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» Dobra wladomo^d - 23 sierpnia Microsoft ma oglosic dat? 

oficjalnej premiery Xboxa 360 w Polsce. Konsole nast?pnej 
generacji b?dq zatem rywalizowac na rownych zasadach. Zia 
wiadomosc - prawdopodobnie targi E3 podziela los brytyjskiego ECTS-u, 
czyli przerodza si? w branzowa imprezk? biznesowq. Wydawatoby si?, ze w 
takim wypadku Games Convention powinno przejac pateczk? najwi?kszego 
show, ale... no wlasnie, nie oszukujmy si?. Czy mozna na to liczyc, wie- 
dzac ze na najblizszych targach Sony nie b?dzie prezentowac gier na PS3? 

Nie powinienem chyba przesadzac ze zLymi wiadomosciami na dzien dobry, 
ale nie ma co ukrywac, ze ostatni miesiac byt cieniutki w sektorze konsol 
stacjonarnych. Kilka tytulow na wszystkie cztery platformy - smiech na sali. 
Posucha az strach. Current-geny zbieraja sily przed ostatnim chyba wysypem 
hitow na tegoroczna gwiazdk?, z kolei pierwszy next-gen, Xbox 360, dopiero 
co si? rozkr?ca (przy okazji widac, ze jego starszy brat naprawd? przestaje 
si? liczyd w planach wydawnlczych). Nast?pne takie mierne wakacje czekaja 
Graczy za 5-6 lat. 

Natomiast handheldy mialy swoj "doiek" ponad rok temu, a teraz zaczyna 
si? okres kilku lat zniw. I to jest dobra wiadomosc. Dzial "Pocket" w bie2^- 
cym numerze ustanowil nowy rekord - 12 stron samych recenzji, w tym 
ostateczny werdykt dla prawdziwej perelki wsrod tytulow na PSP, Tekken: 
Dark Resurrection. Nie chc? si? powtarzac, ale to chyba o czyms swiadczy 
- mianowicie o coraz powazniejszym traktowaniu tych konsolek przez samych 
wydawcow (przez Graczy zreszta tez). Kto jeszcze nie zajarzyt, ze konsola 
przenosna to zupelnie inna bajka - nie gorsza, nie lepsza, lecz wlasnie inna 
- niech szybko nadrabia zalegtosci. 

Miesiac nie sprzyjal zapetnieniu 100 stron magazynu, ale dalismy sobie rad?, 
nie chcac uszczuplac Warn lektury. Przygotowalismy solidna dawk? ciekawej 
publicystyki. Dzujo z Mazzim udowadniaja, ze gry staja si? dzisiaj wazna skta- 
dowa popkultury - 4-stronicowy material nalezy potraktowac jako swoisty 
specjal tego wydania. Poza tym przeprowadzilismy sporo ekskluzywnych 
wywiadow, I tutaj ponownie material Dzuja na pierwszym planie - wywiady z 
dwiema najbardziej znanymi producentkami w konsolowym swiatku (jedna z 
nich z pochodzenia jest Polka!). (...) Lubicie kolekcjonowac swoje osiagnl?cia? 
Koso wprowadzi Was w temat achievementow, czyli next-genowej formy "Alei 
Stawy". Jeszcze nie wiecie o co chodzi? W takim razie koniecznie przeczytajcie 
ten material. Czeka na Was rowniez drugi raport z powstawania GRY EXTREME 
wraz z linkiem do wczesnej wersji Intra - przed Wami opis perypetii Wajpera i 
jego kompanii, ktora obiecuje nam grywalny kawalek kodu juz za miesiac. Na 
koniec polecam jeszcze calkiem interesuj^cy temat opisany przez Butchera, a 
dotyczacy dosyd przyziemnego problemu Gracza. Zastanawialiscie si? kiedys, 
ile pradu zuzywa Wasza konsola? Warto si? tego dowiedziec, chocby z cieka- 
wosci, bo wyniki sa zaskakuja.ce. 

Za kilka dni odb?dzie si? Extreme Party 5, czyli Ogolnopolski Zlot Fan6w Gier 
Wideo, na ktory serdecznie wszystkich zapraszamy. My wybleramy si? tuz 
przed ta impreza na lipskie Games Convention, sk?d przywieziemy dla Was 
wideo-relacj?. Do zobaczenia 26 sierpnia i do przeczytania 20 wrzesnia. □ 

[£ciera] 
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Wszystko co pi?kne kiedys si? koriczy, 
malo kto jednak spodziewai si?, ze 
najwi?ksza impreza branzowa na swiecie 
- Electronic Entertainment Expo, czyli 
giosne E3 - przestanie istniec w swej dotychczasowej 
formie. W przedostatni dzieh lipca Internet obiegty 
gtosy wieszczqce smierc tych kultowych targow w 
Los Angeles. Na szcz?scie dzien pozniej, 31 lipca, 
pojawiio si? oficjalne stanowisko organizatora - 
Entertainment Software Association (ESA) - ktbre 
rozwiato plotki i przedstawifo fakty. E3 nie przestaje 
istniec - to zbyt wazne wydarzenie branzowe, aby 
z dnia na dzien znikn?to z kalendarza. Prawdg jest 
jednak, ze kurczy si? znaczqco i konczy z 
przepychem na wielk? skal?. Od roku 2007, zamiast 
mega-show, b?dzie zbiorem mafych spotkan 
prasowych z developerami i wydawcami - wyzsza 
jakosc, wi?cej dialogu pomi?dzy swiatowymi mediami 
a branza gier. Pierwszy raz E3 pojawiio si? w roku 
1995 jako maty konwent Graczy, majqc miejsce pot 
roku po targach COMDEX w Las Vegas, ktore wtedy - 
hulaj?c juz kilka lat - gromadzily corocznie gtownie 
branz? komputerow? oraz IT. E3 zrodzilo si? z 
potrzeby spotkania si? ludzi z bardziej rozrywkowej 
gat?zi przemyslu komputerowego. Teraz okazuje si?, 
ze E3 "zabilo" to samo, co w roku 2004 zmusito 
MediaLive International (organizator) do calkowitej 
likwidacji COMDEX: koszty organizacji oraz zbyt 
szeroka dost?pnosc. 




Jak w skrocie opisac E3 ostatnich lat? Dziesigtki 
tysi?cy ludzi, wsz?dzie kolejki, miliony ulotek i smieci, 
ktore wszyscy rozdaj?, a nikt ich nie chce, z kazdego 
k?ta wyzieraj? gry i reklamy, a stoiska naszpikowane 
bajerami przerastajg wielkosci? boiska do 
koszykowki. Firmy wydaj? miliony dolarow, aby przez 
3 dni - niczym iskierka wokot ogniska - zabtysn?<5 na 
krbtk? chwil?. Fajnie? To zalezy: dla nastolatka 
taknqcego wrazen jak najbardziej, ale nie zapominaj- 
my, ze E3 mialo by6 imprezg tylko dla mediow, 
powstalo z myslg o tgczeniu ludzi biznesu. Jednak 
nawet w tym roku, mimo teoretycznie zaostrzonego 
procesu rejestracji, osobiscie widywatem w 
targowych halach osobnikow, ktorzy mieliby problem 
z wejsciem do kina na film od lat 15, a alkohol kupujg 
im pewnie starsi koledzy. Tegoroczne E3 odwiedzilo 
ponad 60.000 osob - liczba ta rosta w ostatnich latach 
w bfyskawicznym tempie, jednak nie byl to wcale 
powod do zachwytu dla organizatora. 



Show przeobrazilo si? w molocha, 
stajgc si? zaprzeczeniem samego 
siebie i idei, dla ktorej powstalo. Tak 
naprawd? wizyta w targowych halach 
niewiele juz dawata tym, ktorzy 
probowali wypelniad tarn swoje 
sluzbowe, dziennikarskie czy 
biznesowe obowigzki. Wynaj?ci do 
obslugi stoisk ludzie rzucali ogolnikami, 
bardziej pilnujgc porzgdku niz 
udzielajgc informacji o produkcie. Zeby 
dowiedziec si? konkretow i w spokoju 
przetestowac nowe pozycje, trzeba 
byto si? umawiab na spotkania i pokazy 
zamkni?te, do tego z odpowiednimi 
ludzmi - paradoksalnie wi?cej 
konkretow dla mediow i ludzi z branzy 
oferowaly boczne biura i zamkni?te 
sale, niz chaos glownych hal. Targi 
COMDEX swego czasu doszly do 
takiej paranoi, ze najwazniejsi gracze 
rynku IT calkowicie olewali gtown? 
imprez?, organizujgc sobie w tym 
samym czasie prywatne spotkania w 
hotelach w Las Vegas, aby spokojnie 
pogadad o interesach. E3 zmierzato 
dokladnie w tym samym kierunku, na 
szcz?scie ESA postanowila 
zareagowac. 



ofercie gier bladlo wszystko inne, moze oprbcz Electronic Arts. Logiczne jednak, 
ze gdyby trojca potentatow nie licytowala si? na "stoiskowe fajerwerki", EA nie 
musialoby wydawac milionow baksow, aby w ogole zaistniec i przebic si? do 
swiadomosci odwiedzajgcych. EA jako najwi?kszy wydawca nie mogto takze 
pozwolic sobie na przycmienie przez setki pobratymcow - a blask kosztuje. 
Pewne dobrze zorientowane zrodla podaj? zreszt?, ze to od uwag EA zacz?lo si? 
krytyczne spojrzenie na aktualn? form? E3 - coraz bardziej zacz?to im 
doskwierac wydawanie coraz wi?kszej kasy na targowe show, kasy, ktora nigdy 
nie miata szans si? zwrocic, a tego przeciez oczekuje si? od kazdego 
przedsi?wzi?cia marketingowego. Co roku w targach uczestniczyly setki 
wystawcow, ale gdy przyjrzec si? raportom doktadniej, media calego swiata 
skupiaty si? co roku na tych samych, okreslonych i najgfosniejszych tematach, 
tysiqce osob staly w tych samych kolejkach, aby zobaczyc to samo i zrobic to 
samo zdj?cie co wszyscy (w tym roku rz?dzilo pod tym wzgl?dem Wii). 
Przygotowywanie dem na pokazy cz?sto rodzifo dodatkowe problemy, zabieralo 
tworcom cenny czas, wykrojony z developingu gry, a nierzadko byto robione pod 
presj? targowego deadline (np. Incognito otrzymalo nowego pada od Sony aby go 
wstawic do Warhawk na 2 tygodnie przed E3'2006). 



Na pewno nie bez znaczenia pozostaje 
tez fakt, ze z roku na rok E3 bylo w 
coraz mniejszym stopniu imprez? 
ogolnobranzow?, a w coraz wi?kszym 
niemal ekskluzywnym pokazem dla 
Sony, Microsoftu i Nintendo. Przy 
wielkosci i przepychu ich stoisk oraz 



Warto jednak uzmystowic sobie jeden podstawowy fakt: w tych czasach wielkie 
pokazy i imprezy targowe to przezytek, tak naprawd? nikt tego nie potrzebuje. 
Narodzily si? przed laty z potrzeby rynku jako najlepszy sposob prezentacji 
swoich produktow szerokiej rzeszy odbiorcow, okazja do zrobienia szumu i 
hype'u. Ale czas na pobudk? - zyjemy w XXI wieku, dobie informacji, telewizji w 
zegarku, aparatu w komorce oraz wszechobecnego Intemetu. To co tysigce ludzi 
w scisku i tloku staraly si? zobaczyc w dusznych halach Convention Center, 
miliony ludzi ssaty z intemetu w zaciszu wlasnego pokoju (np. miliony sciggni?c 
swiezutkich trailerow z Xbox Live, demo Lost Planet). Skurczenie si? E3 nie musi 
wcale oznaczac, ze jak co roku w polowie maja nie otrzymamy najwazniejszych 
wiesci z branzy i nie ustyszymy przelomowych oswiadczen - przeciez do 
wi?kszosci z nas i tak docieraly za pomoc? Sieci i prasy. Oczywiscie jakis zal 
w sercu pozostaje (tym bardziej, gdy si? tego doswiadczylo osobiscie), ale i tak 
mamy blizej do Lipska. Korzystajcie, bo i nam obetng. □ [butcher] 






:: forum.psxextreme.pl 



= Oferujemy C[ Forum z_Prawdziwego_Zdarzenia 



= Adres ie http : //www . psxextreme . info/inde> ,php? 



vj Q Przejdz t?cza : 








> do dyspozycji oddajemy 60 dziatow tematycznych 
[> przyjazny i intuicyjny interfejs 

J> rozbudowany dziat pomocy 

[> glowne miejsce spotkan polskiej czolowki PES, Tekkena, Halo 
[> najswiezsze informacje o tumiejach 

> doswiadczona grupa moderatorow i administratorow 
[> interaktywny kontakt ze zg(red.)ami 

[> comiesi?czne ankiety, ktorych wyniki zamieszczamy w PE 
[> niepowtarzalna atmosfera 

> dzialy niezalezne i kgciki tematyczne niedotyczqce 
gier video. 


Technikalia: 

^ profesjonalne, najlepsze 
oprogramowanie 
Invision Power Board 
^ dedykowany specjalny 
serwer dla forum 
[> szybkie l?cze intemetowe 
> aktywne kanaly RSS 



Crusty Demons 
Premier Manager 2006-2007 



Climax 18/08/2006 

Zoo Digital Group 18/08/2006 



Let's Make a Soccer Teaml 


PS2 


SEGA Europe 


25/08/2006 


Madden NFL 07 


PS2, Xbox, X360 


EA 


25/08/2006 


Ruff Trigger: Vanocore Conspiracy 


PS2 


Zoo Digital Group 


25/08/2006 


And 1 Streetball 


PS2 


Ubisott 

Microsoft 


01/09/2006 

01/09/2006 


Saint’s Row 


X360 


THQ 


01/09/2006 


Super-Bikes Riding Challenge 


PS2 


Milestone 


01/09/2006 


Yakuza 


PS2 


SEGA Europe 


05/09/2006 


B-Boy 


PS2.PSP 


SCEE 


08/09/2006 


Jaws Unleashed 


PS2, Xbox 


Majesco 


08/09/2006 


America's Army: Rise ol a Soldier 


PS2 


Ubisott 


08/09/2006 


Dead Rising 


X360 


Capcom 


08/09/2006 


Test Drive Unlimited 


X360 


Atari 


08/09/2006 


LEGO Star Wars II: The Original Trilogy 


PS2, X, X360, GC, PSP, DS 


Lucasarls 


13/09/2006 


Enchanted Arms 


X360 


Ubisott 


15/09/2006 


NASCAR 07 


PS2.PSP 


EA 


15/09/2006 


NHL 07 


PS2, Xbox, X360, PSP 


EA 


15/09/2006 


Shinobido: Way of the Ninja 


PS2 


SCEE 


15/09/2006 


Soccer Life 2 


PS2 


505 Gamestreet 


15/09/2006 


Steambot Chronicles 


PS2 


505 Gamestreet 


15/09/2006 





CESA organizator targow TGS, poinformowala, ze na tegorocznej imprezie (22-24 
wrzesnia) wystawi si? 93 firm i zostanie zaprezentowanych 323 produktow, wsrod 
ktorych niewgtpliwie najdekawszym bpdzie PS3. Lisla jest oczywiscie listg wstppng i 
moze ulecjeszcze zmianie. Nintendo tradycyjnie nie bpdzie si? na TGS wystawiato. 

Ostatnio przeprowadzono wsrod Japonczykow ankiet? na temat i'caS 

tego, jakie uslugi najchptniej zobaczyliby na swoich PSP. Najwi?cej I 
z nich opowiedziaio si? za wsparciem dla 1 seg. 1 seg jest uslugg, 1 

ktbra wystartowala w Japonii w kwietniu, oferujgc cyfrowg 



i SD GUNDAM Generation Portable 


Bandai Namco PSP 


2 New Super Mano Brothers 


Nintendo 


NDS 


3 Jissen Pactuslot Hokuto no Ken Sega PS2 


4 tamagochi no Puchi Puchi 


Bandai Nan 


nco PSP 


5 OideyoDoubutsunoMon 


Nintendo 


NDS 


6 Motto Nou wo kitaemOtona no DS Training 


Nintendo 


NDS 


7 Shaboru! DS Oryoun Navi 


Nintendo 


PS2 


8 Mano Basket 3on3 


Nintendo 


NDS 


9. Rhythm Tengoku 


Nintendo 


GBA 


10. Tokimeki Memorial Girl's Side 2nd Kiss 


Konami 


PS2 




import Blood+ The Battle Rondo of Twin Wings 

■ Developer: SCEJ Gatunek: bijatyka/strzelanina Platforma: PlayStation 2 



To gra akqi na podstawie 52-oddnkowego anime 
pL , Blood+" (niewazne ze nie znade, ja tez nie). 
Wydawcg tego tytutu jest Sony, co zach?dto mnie 
do przyjrzenia mu si? w tym miesigcu. Na 
poczgtek intro - gtowng bohaterkg gry jest Saya 
Otonashi. Jej dwaj brada - mtodszy Riku i starszy 
Kai - razem z nig dawno temu zostali adoptowani 
przez pewna rodzin?. Saya wiedzie typowe zyde 
nastolatki, az do momentu, gdy na jej oczach 
Chiropteran (stwor zywigcy si? krwig) zabija 
rtauczydela, a potem atakujgjg samg. Wtedy na 
seen? wkraeza Haji, tajemniezy gosb z teiefonem 
komorkowym, i ratuje dziewezyn? z opresji. 
Blablabla. W kazdym razie od tego momentu 
rozpoczyna si? mordereza walka z krwiozerczymi 
kreaturami. A co, myblelisde, ze kroi si? nam 
niezly horrorek? Ja tez... 

Aco w zamian tego mamy? Naparzank?! 

Ale oczywibde nie taka zupetnie normalng. 



bo to Japonia. Saya uzywa 
miecza, Haji masaknjje 
towanzystwo "trumng” 





Edwin zab do krzywdzenia 
stworow uzywa swojego 
kolta. Mechanika gry bezmyslna dobolu- wystarezy 
klepab w “kwadraf (lub “kwadrat” plus “x” - "cios 
kohezgey"), a czasami rbwniez w “kblko 1 ', ktbre 
odpala specjala, czyli cos na modi? Time Events 
(musimy wklepywab podang sekwenq? klawiszy - 
im wi?cej poprawnie utrafimy, tym skuteezniejsze 
bpdzie combo). I co, myslicie teraz sobie, ze to 
bzduma naparzanka? Nie do kohea. Blood* moze 
smialo konkurowab z MGS2 w “przegadaniu". Na 
kilka godzin (!) nudnych wstawek wprowadzajgcych 
nas w jeszcze nudniejsza fabul? przypada raptem.. . 
30 walk. Niedobrze si? robi. Zastosowano tu Active 
Demonstration System - system determinujacy to, 
w jakg cz?bb fabuly zostaniemy wrzuceni, w 
zaleznosd od tego, jakg decyzj? podejmiemy 
podezas rozmowy. Dodam tylko, ze oprawa A/V jest 
umiarkowanie zenujgca. Po co ja w ogole pisz? o tej 
produkqi? Sam si? wlasnie zastanawiam - moze 
tylko dlatego, zeby uzmystowib Warn, jaka roznica 
w wymaganiach panuje mi?dzy rynkiem japonskim 
a europejskim i jakie patenty wdgz bawia 
tamtejszyeh Graczy - wykr?cona fabuta, szybkie 
klepanie w przydski, Time Eventy... Brakuje tylko 
randki i motywu szpiega. □ [Loki] 

Ocena: 4+ 




transmisj? audio/video. Prosciej rzecz biorge, pozwala na oglgdanie cyfrowej telewizji 
na ekranach przenosnych urzgdzeii. Czego Japonczycy nie chc^ w swoich PSP? O 
dziwo, bajerkow w stylu dodatkowej kamerki czy przystawek GPS. 



Cob dla maniakow anime i gier z serii Gundam... Hyper Hybrid 
Model ze stajni Bandai mierzy 150 cm, wazy jedyne 32 kilogramy 
i kosztuje - bagatela - 350 tysi?cy jenow. Ta mita figurka posiada 
1 4 ruchomyeh elementow, wydaje przerozne dzwi?ki i mozna nig 
sterowac za pomoeg pilota. Co ciekawe, w informaeji prasowej 
Bandai informuje, ze "figurka" skierowana jest dla odbiorcow w 
wieku od 20 do 40 lat I ma racj?! 50-latek moglbymiecjuz 
problemy z zabawg tym 32-kilogramowym malertstwem. 



Nie chdeli naszego mi?sa na Ukrainie? Ze niby nieswieze? Mi?czaki! 
Tajwariczycy to sg dopiero twardziele, przynajmniej w opinii 
dystrybutora napojow ze znaezkiem Sonica. Otoz tajwariskie sklepy 
zalala ostatnio fala “sonikowych “ napojow datowanych na rok... 1999. No * 
i te pi?kne, ksztaltne i jakze nienagannie wyglgdajgce butelki. Zdrowko. 



Co tygryski lubig najbardziej? Wiadomo, ze brykac. 
Nie ma to jak pobrykab sobie na Marianie, a doktadnie 
natrampolinie Super Mario 
Fuwa-Fuwa. T rampolina 
pozwala najednoczesng 



Rhythm Tengoku (9) 

Rozgrywka ograniezona jest praktyeznie do rytmiezne- 
go nadskania klawiszy w odpowiednim momende. 
Dziesigtki konkureneji (od karate po skaezgee kroliezki 
czy obcinanie gt6w) zapewniajg wiele godzin “ubawu". 
Ty musisz miec jedyne 248 tysi?cy jenow. Kwota 
moze i niemata, ale w zamian otrzymujesz nikogo 
innego, jak Mariana Hydraulika, w sam raz na 
przya?tg trawk?. Nintendo wypusdfo zaledwie 30 
takich 1 55-centymetrowych figurek! To co, bierzesz? 



Ostatnim razem mielismy samolot 
Tamagotchi, tym razem przyszfa pora 
na... bateryjk? Tamagotchi. Bandai 
spykn?!o si? z firmg Maxell i 1 0 
sierpnia wypusdfo najaponski rynek... 
zaledwie 30 tysi?cy tych milutkich ognr. . . 



Wszystkim tym, ktorzy nie mogg sobie 
pozwolic na zakup prawdziwego 
pokemonowego samochodu (np. 
Pokemon VW Beetle z eBaya), naprzedw wyszta 
firma Tomy, oferujgca w swoim szerokim 






asortymende japotiskich 
samochodow 

(od turystycznych autobusbw 
Hato po Nissana Skyline 
i Hond? Fits) rowniez wersje 
Pokemon rnalych 
samochodzikow pokroju 
Toyota Vitz ("nasz" Yaris). 

"Kochasz Pokemony, 
mieszkaszwTokio 
lubokolicyinie 
maszcozesobg 
zrobic? Mamy 



zaj?de'’. To mogtoby byb hasfo 
jednej z ostatnich kampanii 
Nintendo. Na 98 staqach 
kolejowych japohskie dziedaki mogly 
dostab jeden z 7 stempli "Wschodnioja- 
portski Kolejowy Pokemonowy Rajd 2006", 
imprezy 





Mozna jg sobie wypozyczyc 
w cenie 1 57 tysi?cy jenow za 
dzieh plus transport. Moze by 
tak zalatwib jg na Extreme 
Party.-? 



Masz ogrbdek przed domem? Wsiowe krasnale juz Ci si? 
nie podobajg? Ja mam rozwigzanie Twqego problemu, 



«S30fl 




dziedaezki biegaly po calym Tokio ze 
specjalnymi ksigzeczkami w poszukiwaniu 
kolejnej pieczgtki. Nagrodami za wytrwafosb byfy 
torby z pierdotkami oraz przedwsloneczne daszki 
(takie dzokejki bez pokrywki:). Do 1 5 sierpnia 
(premiera Pokemon Ranger) wagony zattoczonych 
dzieri w dzien skfadow na linii Yamanote dodatkowo 
przyozdobione byfy roznorakimi stworkami 
wyst?pujgcymi w serii Pokemon. 

Basta, czesb i koniec, bo dmuchang lal? przyniosl 
wlasnie goniec. 

Loki 

P.S. Wszystkim ciekawym, 
ktorzy chdeliby popatrzeb na 
kosmiezne maszynki do gier, 
zaskakujgce ktony oraz 

okazjonalne i specjalrre wersje 

znanych (i nieznanych) japohskich systemow polecam 
stronk? httpy/www.japan-games.a 
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\ ► NfS nap?dza rtawet mod? 

) W grze Need for Speed Carbon dost?pna 
b?dzie odziez marki 55DSL. Zaprojekto- 
wane na wytacznosc ubrania 55DSL oraz 
garderoba z zimowej kolekcji “Zurka and 
the 55 Vagabonds" odgrywad b?d? istotng 
rol? w kreowaniu bohaterdw gry - 
poinformowalo EA, 



\ ► Na Xboxa 360... 

i \ Microsoft chce zapewnic usludze Xbox Live 
I? I Arcade jakies sztywniejsze ramy, bo dot?d 
i?/ gry pojawialy si? dose randomowo. St?d 
TJ projekt "Srody XLA" - premlery kolejnych 

■ tytulow maja mlec miejsce wlasnie w ten 

■ dzieh tygodnia (z odst?pstwami w kilku 
I przypadkach). Wtejchwili wiemyjuzo 
I ponad 30 grach, ktore pojawi? si? na 

I serwerach w najblizszych miesi?cach. Oto 
I lista (wi?cej informaeji w k?ciku online) : 



Alien Hominid, Assault Heroes, Castle 
Crashers, Castlevania: Symphony of the 
Night, Contra, Cyberbail, Defender, Dig 
Dug, Diner Dash, Heavy Weapon, 
HoopWorld, Lumines Live!, Mad Tracks, 
Mega Force, Mini Golf, Ms. Pac-Man, 
Mutant Storm Empire, Novadrome, 
Paperboy. Pinball FX, Rally-X, RoboBlitz, 
Root Beer Tapper, Scramble, Small Arms, 
Sonic the Hedgehog: High Speed. Super 
Contra, Texas Hold ‘Em, Time Pilot, 
s. Totem Ball, Track & Field, Ultimate 
\ Mortal Kombat 3. [koso] 



EJ, PAZURA. 

TO TV 6RASZ W TEJ 
NOWEJ GRZE 
PAINKILLER? 



ninjach trafi na Xboxa 360 juz 5 pazdziemika 
(Japonia). Tenchu Senran ma niesdze sob? 
innowacj? godn? platform nowej generaeji - straznicy 
maj? dysponowac w?chem i wyezuwad zapach krwi. 
Do tego dojdzie opeja kreowania naszego skrytobojey. 
Zobaczymy, co b?dzie z opraw? grafiezng, bo z tym 
w przypadku From Software moze byd rdznie. [koso] 



0 Innowacyjny Tenchu? 

Pierwsze next-genowe uderzenie najslynniejszej serii o 



0 MK Limited 

Oprdcz zapowiedzi, ze Mortal Kombat: Armageddon 
trafi na Wii na poczgtku przyszlego roku, Midway nie 
omieszkato zareklamowad az czterech (!) edycji 
specjalnych tej gry, ktore dostanie PlayStation 2 
podezas swej pazdziernikowej premiery. Kazda z 
nich opakowana b?dzie w inny metalowy box. 
Tematyka trzech skupiac si? b?dzie na duetach Sindel 

1 Shao Kahn, Johnny Cage i Goro oraz Kano i Sonya, 
podezas gdy czwarty box posiadat b?dzie 
"standardow?" oktadk? MK:A, tyle ze na metalu. A co 
w srodku, oprocz gry? Idealny port z arcade Ultimate 
Mortal Kombat 3 oraz bonusowe DVD z ponad 
godzinnym filmem "History of Fatalities" i biografiami 
bohaterdw. Wisienk? na torcie ma byd oryginalna 
klatka filmowa z autografem twdrey serii Eda Boona. 
Pytanie tylko, czy Europa ma szans? na te cuda? 
[butch] 



^ TAK, A CO TO ZA RdiNICA. ^ 
W PAN KILLERZE GRALEM, TO I W 
PAINKILLERZE ZAGRAM. BIZNES IS 
BEZNES. CZY JAKOS TAK._ 



^]C0 NOWEGO XBOX X 



SPY HUNTER: 

NOWHERE TO RUN 



Wydawca: MIDWAY Developer: TERMINAL REALITY Data wydania: 8 WRZESNIA 

Nowa cz?sc Spy Hunter zfamie tradycj? serii i 
j pozwoli naszemu bohaterowi wyjsc z auta. Mi?dzy .j** 

innymi dlatego, bysmy mieli szans? zobaezye 

gromad? polygonow skladajgcych si? na wirtualn? jjk Jlj 

sylwetk? wrestlera i aktora The Rock, ktory wcieli si? w rol? 
tajnego agenta Alexa Deckera. Chociaz slowo "tajny" nieco kloci 

si? z wypasion? bryk? Interceptor, za ktor? trudno nie obejrzec si? " & 

na ulicy... Ale umowmy si?, ze The Rock i wysitek intelektualny w f '■ 

nigdy nie stali obok siebie. * 



Misje chodzone i samochodowe b?d? wyst?powafy w proporeji 
50:50. Te pierwsze nie b?dg odbiegac od schematu, ktory 
przerabialismy przy setkach podobnych produkcji - slaby cios. 
moeny cios, rzut. cztery rodzaje czegos na ksztalt "fatality", do tego 



stosowny arsenal pukawek. 

Korzystanie z broni “zamontuje" nam 
kamer? nad ramieniem bohatera, 
niezym w Resident Evil 4. Frustracji 
oszcz?dzi nam mozliwosc samorege- 
neraeji - wystarezy schowac si? za 
jakqs oslon?, by napefnic pasek energii. 
Z kolei misje samochodowe pozwola 
usi?sc nam za kierownica Interceptora. 
wynalazku techniki moggeego byd 
samochodem, motocyklem i todzi? 
motorowa. Levele "jezdzone" b?d? 
calkowicie liniowe, a w przebijaniu si? 
przez nie nieodzowne okazg si? 
power-upy i dodatkowe bronie. Autorzy 
obiecuj? wiele skryptowanych akcji, 
niewiarygodn? grafik? i gameplay na 
takim poziomie, ze normalnie tylko 
siedziec i grad. Khem. jakos nie wierz?. 













W tym miesigcu znany 
wszystkim paker Sciezuja 
Maszyna pragnie zaprosic 
wszystkich na imprez? z 
cyklu Extreme Party, ktora 



Katowicach. Zapraszamy 
wszystkich Graczy bez 
wyjqtku - nawet <5—^ 
PeCetowcow, j/Z 
ktorych nawrocimy / 
wnet na jedyng 
slusznq drag?. A jesli f 
nie, b?dq mieli ze mng /, 
do czynienia. II 



TAK, TAK. 
WYKORZYSTUJA 



NAS BEZLITOSNIE. \ 
WIDZIAtES CO MUSIALY 1 
ROBIC SAMOCHODY W BURN- 
OUT REVEN6E7 DLATE&O 
MUSIMY UTWORZYrf 
ZWIAZKT SAMOCHODOWE. 
HAStO - KONIEC ZE ZNISZ- 
CZENIAMI I WIELKIMI i 
PREDKOSciAME KONIEC L 
k Z SRYWALNO^CTAI 






konsolometr 



■ REZ 2? 

I Bardzo mozliwe, ze jeszcze za gasnacego 
I zywota PlayStation 2 doczekamy si? sequela 
I kultowego REZ - nie zaprzecza temu sam 
1 jego tworca Tetsuya Mizuguchi, a nawet wr?cz 
I pizeciwnie, rzuca wieloznaczne "stay tuned!”. 
I Kwestia kontynuacji tej muzycznej produkcji 
I przewija si? w jego wywiadach od dtuzszego 
Iczasu - gtownie przy okazji omawiania 
I pozyskiwania tworcow muzyki do Lumines - i 
I Mizuguchi nigdy jej nie zaprzeczyt. Podczas 
I ostatniego E3 padlo nawet z jego ust: 

[ "Powaznie zastanawiam si? nad REZ 2 - to 
zawsze mam gdzies w gtowie, razem z 
I kontynuacjq Space Channel 5”. Majqc 
I aktualnie w produkcji trzy wersje Lumines (dla 
I PS2, sequel na PSP i Lumines Live dla Xbox 
I Live Arcade), faktycznie moze mu zabraknqc 
I czasu. Zawsze pozostaje jednak PSP i PS3. 

I [butch] 

- Bully olatX-a 

I Na poczgtku sierpnia pojawity si? informacje, 

I ze Rockstarzrezygnowato z produkcji 
I xboxowej wersji swego kontrowersyjnego 
I Bully, pozostawiajqc w biurach Rockstar 
I Vancouver jedynie wersj? na PlayStation 2. 

I Jednoczesnie zapewniono, ze prace id? petnq 
I parq i niedlugo mozemy si? spodziewac 
I pierwszych oficjalnych materiatow i 
I grywalnego kodu. Mimo kompletnego braku 
I konkretbw i jakichkolwiek materialow wideo. 

I gra w USA stata si? juz obiektem atakow 
I roznych oszolomow (hej Jack!) i petycji od 
I nadgorliwych rodzicdw 0 jej skasowanie z listy 
lawniczej. Przypomnijmy, ze Bully porusza 
I drazliwy temat przemocy w szkole oraz 
I dr?czenia i przesladowah mtodszych uczniow 
I przez starszych cwaniakow. Inna sprawa, ze 
I za oceanem rocznie przynajmniej kilkunastu 
I n?kanych tak nastolatkow popelnia z tego 
I powodu samobojstwo. [butch] 



KASZLAK 
JESTEM I SIE 
NIE ZNAM. JA TU 
TYLKO PAZURE 
[ PODWIOZLECH, A NA CO 
DZIEN TO WYNGIEL 
WOZE Z TORdW. 
VZAPORE J AKA M06E NA 
DRODZE ZROBIC. 



I Po wakacyjnych szalenstwach na 
najwi?kszym rollercoasterze w niemieckim 
Hansa Parku niczym manna z niebios 
I spadta mi zapowiedi Thrillville - strategii 
ekonomicznej, w ktorej wcielimy si? w rol? menadzera 
parku rozrywki. Za rzadko goszczgcy na konsolach 
gatunek zabrala si? ekipa Frontier Developments, ktorg 
kojarzymy glownie z przygod Wallace'a i Gromita, ale 
rbwniez z pecetowej serii Rollercoaster Tycoon. Ekipa 
ma wi?c doswiadczenie w smiganiu mordercza petlg do 
gory nogami, a wydanie strategii na systemach 
podpinanych do TV miesci si? wtasnie w tej kategorii. 

Ma przy tym ciekawe podejscie, jakze inne od 
legendamego Theme Park (PSX) - zamiast zalewu 
okienek, przetqcznikow i opcji, w Thrillville idea zasadza 
si? na bieganiu po parku w uj?ciu 3D i samodzielnym 
testowaniu atrakcji. Minigolf, shooter “w gor?", gokarty, 
zdalnie sterowane samochodziki - iatwo sobie 
wyobrazic, jakie mini-gry nas czekajg, a b?dzie ich 24. 
B?dzie tez mozna trenowac personel i uczyb fachu np. 
sprzgtaczy (gierka TPP polegajgca na sprzgtaniu 
smieci) czy zabawiaczy (zabawa rytmiczna). Wszystko 
to w ramach zwi?kszenia efektywnosci pracy, a co za 
tym idzie - wi?kszego zadowolenia zwiedzajgcych. 



PIGUtA 



[El Konami gra dalej 

Niejakie Konami zarejestrowalo w amerykartskim 
urz?dzie patentowym nazw? "Guitar Revolution" - czyzby 
szykowal nam si? nast?pca kultowego Guitar Freaks? 
Opis patentu odnosi si? ogolnie zarowno do software’u, 
jak i kontrolera, jednak nie wskazuje konkretnie zadnego z 
nich. Trudno tutaj takze nie wyczaic koneksji stownych z 
innym ich stawetnym produktem - seriq Dance Dance 
Revolution. Miks obu pozycji? Taniec na gitarze? Struny 
szarpane nogami? Pozyjemy, zobaczymy, [butch] 



Bo Thrillville to nadal w gfbwnej mierze 
strategia, gdzie rozbudowujemy park o kolejne 
atrakcje, dbamy o toalety, punkty gastronomicz- 
ne ltd. Bardziej zaawansowane obiekty. jak 
rollercoastery, budujemy od postaw, 
decydujgc, gdzie ustawimy spad, a gdzie 
umiejscowimy wielkg p?tl?. Wszystkie 
zadania i cele spi?to w 125 misji, a w trakcie 
gry otworzymy Igcznie 5 parkow i tylko od 
nas zalezec b?dzie, jaki wystroj i charakter 
przyjmg (Dziki Zachod, dinozaury, piraci, 
science-fiction itd.). 

Ciekawie zapowiada si? mozliwo^d 
pogadania z kazdym zwiedzajgcym. B?dzie 
mozna dowiedziec si? zarowno tego, w jakim 
jest humorze, jak i tego. jaki typ rozrywki 
najbardziej mu odpowiada. Bo zadowolony 
klient to takze klient wydajgcy pienigdze, a to 
one w ostatecznym rozrachunku pozwalajg 
nam rozbudowywad park. Warto jeszcze 
wspommec, ze w odkryte w glownym trybie 
mini-gierki b?dzie mozna grac potem nawet w 4 
osoby. Cato§6 zapowiada si? sympatycznie, 
nie tylko dlatego, ze na konsolach strategie 
goszczq rownie cz?sto, co mqdre mysli w 
gfowie Przemyslawa Edgara Gosiewskiego. □ 
[koso] 

a obowiqzkow wydawcy podj?to si? 505 Games. | 
To kolejny z mocnych ciosow od japonskiego oddziatu 
Sony, ktore tym razem postanowilo straszyc nas 
band? psychopatycznych dzieciakbw, dla ktbrych 
zakopanie cztowieka zywcem to kaszka z mlekiem. 
[butch] 

El Jakie DVD? Jak? 

Niezly bajer Graczom w USA postanowilo 
zaoferowac Naughty Dog, zapewne w ramach 
kampanii podupadajqcej sprzedazy Jak X: Combat 
Racing. Wystarczy zarejestrowad si? na stronie 
www.jakxdvd.com i rozeslad maila do 5 osob 
(z kopiq do Naughty) z informacjq o istnieniu 
tej strony i promocji. W nagrod? bierze si? udziat 
w losowaniu specjalnego DVD pt. "Jak and Daxter 
Complete Trilogy Movie DVD". Ptyta zawiera 90 
filmu skleconego ze scenek przerywnikowych 
wszystkich trzech odslon serii, opowiadajqc tym 
samym calq przygod? zwariowanej pary bohaterow, 
Plyt? mozna zdobyd tylko w ten sposob, nie b?dzie 
dost?pna nigdzie indziej. Oprocz eBaya:). [butch] 
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RELACJA PLAYSTATION 2 



PIGUtA 

■ Wysyp hitow 

Fani wirtualnego szarpania drutbw z niederpliwoScig 
wypatrujg nowych wieSci o kontynuacji najgorftszego 
w tej chwili produktu z tego gatunku - Guitar Hero II. 
Milo nam donie§6, ze wcigz puchnie lista kawatkdw, 
jakie dostaniemy w sequelu, i moim skromnym 
zdaniem juz teraz zapowiada si? on ciekawiej niz 
orygina). Co oficjalnie potwierdzono do tej poiy? 
Lecimy: 

Stone Temple Riots 'Trippin' on a Hole in a Paper Heart" 
Anthrax "Madhouse" 

Motley Crue "Shout at the Devil" 

Black Sabbath "War Pigs" 

Butthole Surfers "Who Was in My Room Last Night?" 
KISS’ "Strutter 1 ’ 

Rush "YYZ" 

Reverend Horton Heat "Psychobilly Freakout" 

Van Halen "You Really Got Me” 

Gra ukaze si? za oceanem w listopadzie, a ostatnb 
pojawily si? takze plotki o mozliwej wersji na Xboxa 
360. [butch] 

■ PS2 w HD 

Fire International Ltd. - tworcy przystawek typu 
Xploderdo edycji i kopiowania save’ow i cheatdw do 
naszych konsolek - zapowiedzieli wtasnie nowy 
gadzet dla PlayStation 2. HDTV Game Player oraz 
HDTV Movie Player majg pozwalad na uzyskanie we 
wszystkich grach i filmach DVD odtwarzanych na 
Czamuli rozdzielczoSci od 480p do 1 080i. Czyzby 
brzytwa dla tonqcego systemu, ktdra - poza efektem 
w grach - zamieni go m.in. w catkiem przydatny 
DVD player z tak pozgdanym ostatnio podbijaniem 
rozdzialki? Idealne wyczucie czasu i potrzeb rynku. 
P6ki co brak jednak ceny i daty premiery. [butch] 

■ Czas na Legends 

W pierwszej chwili myslalem. ze chodzi o zmieniony 
tytul dla zapowiadanego niedawno SingStar Anthems 
(recenzja za miesiqc; Sony Polska nie b?dzie 
sprzedawad tego tytulu w naszym kraju). 

Tymczasem Sony uderza z kolejnym song-packiem 
- mowa o zapowiedzianym na poczqtek listopada 
SingStar Legends (patrz wywiad z P. Bozek w 
rubryce “Ex-ray"). T radycyjne 30 kawalkow to 
"kolekcja najwi?kszych nazw w historii muzyki” - 
a mySlatem, ze to okreslenie dotyczyto wlasnie 
Anthems. Oto kilka przyktadowych hitow SL: 

Elton John - "Rocket Man" 

The Beach Boys - "Surfin’ USA" 

The Police - "Roxanne" 

Johnny Cash - "Ring of Fire" 

The Jackson 5 - “I Want You Back" 

Tina Turner - "What's Love Got To Do With It?" 

John Lennon - "Imagine” 

Nirvana - “Smells Like Teen Spirit" 

Ben E King - “Stand By Me" 

David Bowie - "Life On Mars?” 

The Righteous Brothers - "Unchained Melody" 



i ZWYCI^ZCY LIGI PLAYSTATION ■ 



KRAKOW: 

1. True Crew 

Kpt. Marcin Pasciak 

2. NeKKetsu Fantasy 
Kpt. Norbert Olszewski 

3. Filip 

Kpt. Rlip Marciniak 

4. OBOJ^TNIE 



WROCLAW: 

1. Krowki 

Kpt. Arkadiusz Zielak 

2. Team Burak Team 
Kpt. Marek Kochanowski 

3. MISZCZE 

Kpt. Dawid Stadnicki 

4. DIVERS TEAM 



LODZ: 



RZESZOW: 



1. Prawie Najlepsi I.Team D/\BROWA TARNOWSKA 

Kpt. Robert Lipihski Kpt. Marcin Tatar 

2. ZGIERZ 2.NOOB TEAM 

Kpt. Mateusz Kazimierczak Kpt. tukasz Pajgk 



3. maCki 
K pt. Maciej Swarek 



Kpt. Krzysztof Karpihski Kpt. Arkadiusz tamasz Kpt. Michat Kowalik 



3.AZBESTY 
Kpt. Mateusz Mac 



KATOWICE: 

1. BYKOWINA 
Kpt. tukasz Homziuk 

2.0B0J£TNIE 
Kpt. Krzysztof Karpihski 

3. KUSTOSZE 
Kpt. Piotr Trzyna 

4. WOLTY 

Kpt. tukasz Osinski 



POZNAN: 

1. Kroliczki 

Kpt. Arkadiusz Zielak 

2. MISZCZE 

Kpt. Dawid Stadnicki 

3. PLUSZAKI 

Kpt. Dominik Suchowicz 

4. SHADOWZ 

Kpt. Adrian Wilczyhski 



WARSZAWA: 

1. HalfTooth 

Kpt. Maciej Jackowski 

2. MIKLAN 

Kpt. Michat Tahski 

3. GameLeons Teaml 
Kpt. Michat Perkowski 

4. KORSARZE 

Kpt. Robert Godziszewski 



BYDGOSZCZ: 

1. KGB 

Kpt. Grzegorz Hofman 

2. Zemsta 

Kpt. Michat W?siewski 

3. Byle jak 

Kpt. Michat Koper 

4. Madki 

Kpt. Maciej Swiadek 



GDANSK: 

Zawody w Gdansku 
zostaty przerwane z 
powodu deszczu 
(ryzyko porazenia 
prgdem). Zwyci?zcy 
nie zostali wytonieni. 



LIGA PLAYSTATION 



W lipcu i sierpniu biez^cego roku rozgrywane byty 
w dziewi^ciu miastach Polski turnieje druzynowe 
w ramach imprezy o nazwie Liga PlayStation. To 
oficjalne zawody organizowane przez Sony Polska. 



a Podczas zakonczonej 29 lipca warszawskiej Ligi PlayStation (o ktorej pisalismy 
miesigc temu) padt nowy rekord. W tej edycji wystartowalo 101 druzyn, czyli 
ok. 300 uczestnikow. Szdsta edycja Ligi PlayStation odbyta si? w Centrum 
Handlowym Wola Park, a catg imprez? obserwowato ponad 2000 osob. To 
najwyzszy wynik ze wszystkich rozgrywek. Cztery najlepsze druzyny wygraty konsole 
PSP, PlayStation 2 oraz akcesoria i gry do PS2. Ponadto podczas imprezy rozdano kilkaset 



koszulek i smyczy z logo Ligi. Zrobiono 
takze kilkadziesigt zdj?6 rywalizujgcych 
ze sobg zespotow. Najciekawsze i 
najefektowniejsze zdj?cie zostanie 
wybrane po zakonczeniu Ligi, a jego 
autorzy otrzymajg biate PSP. Oprocz gier 
na uczestnikow Ligi czekaly takze inne 
atrakcje, takie jak strefa serwisowa 
PlayStation 2 Rally Team, gdzie 
rozegrane zostaty eliminacje w gr? WRC 
Rally Evolved, oraz fotograf, ktory 
nieodptatnie robit pamigtkowe zdj?cia. 
Ostatnia impreza z cyklu Liga 
PlayStation miata miejsce 12 sierpnia w 
Gdahsku - liczymy na coraz wi?cej 
podobnych atrakcji ze strony Sony 
Polska, a przede wszystkim liczymy na 
zorganizowanie podobnej imprezy za 
rok. □ [butch] 



LIGA 



PlayStation 




Odtwcirzcicze WIP5 - fllP4 - Po 



Polecamy zakup - rewelacyjnych odtwarzaczy MP3/MP4 
super jakosci w niskich cenach ! 

Dostawa do domu w 24 godz. Koszt wysylki - 9 zl 
Wspolne cechy odtwarzaczy - Polskie menu oraz 
instrukcja obsiugi.wbudowane radio z mozliwoscig 
nagrywania.wbudowany mikrofon,dyktafon,odtwarzanie 
plikow MP3 i innych.funkcja przenosnego 
dysku.rewelacyjne eleganckie opakowanie !! 



Tylko u nas zakupisz HIT XXI Wieku 
Power Inverter - Niezb?dny w kazdym aucie !!! 45-592 Opole 

Podlgcz i uzywaj dowolne urzgdzenie na III Afl" u d 
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► Jeszcze jedno przenosne GC?* 

Pojawita si? nieoficjalna informacja, 
jakoby IBM przy okazji prac nad 
procesorem dla Wii mial opracowad 
"skromniejsz?" jego wersj? dla mogqcegi 
si? pojawic w przyszfodci handhelda 
Nintendo. Handhelda, ktoiy moglby 
odtwarzac dyski z GameCube'a. Na ile 
- ■ ”1 prawdziwajest 

to informacja, 
•ll nie wiadomo, 

ll natomiast inne 

zrodla podaj?, 
ze prace w 
Nintendo nad 
przenosnym 

GameCube'em trwajqjuz co najmniej 
od roku. Argumentem swiadczgcym o 
tym, ze s? to tylko plotki, jest z kolei fakt, 
ze po pierwsze dyski z GC nie sq znbw 
takie male (w pordwnaniu chociazby do 
UMD) i wymusz? dosyc wielkie gabaryty 
urzgdzenia, a po drugie ci?zko uwierzyc, 
ze Nintendo "wkopie si?" w urzgdzenie 
z wirujgcym i niezwykle podatnym na 
uszkodzenie nosnikiem, jakim s? ptytki 
GC. (...) "Zapraszam takze do lektury 
"Okiem Maniaka". [Loki] 

E Ponury Koslarz i dzieciaki 

Kreskowka "The Grim Adventures of Billy 
& Mandy" (znana w polskiej wersji 
Cartoon Network jako "Mroczne przygody 
Billy'ego i Mandy") juz w listopadzie 
doczeka si? konsolowej adaptacji na 
GameCube’a oraz PS2 (USA). Za sprawg 
Midway otrzymamy zakr?cong (tak jak 
serial) bijatyk? dla czterech graczy a la 
Power Stone. W arsenale znajdg si? palki, 
kije, mega-mloty i inne tego typu 
pieszczochy. Areny walk b?dg mogty byd 
skutecznie demolowane przez 
zawodnikow, do dyspozycji ktorych 
przygotowano tez tryb Story z ponad 40 
misjami. Data premiery europejskiej nie 
jest jeszcze znana. [Loki] 
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ZATCH BELL! MAMODD FURY I® 

Wydawca/Developer: BANDAI NAMCO Data wydania: LISTOPAD 2006 (USA) 



S Dziwactw z Japonii cigg 
dalszy, ale skoro mamy do 
czynienia z grg, ktora wyjdzie 
jedynie na GaCka, trzeba to 
uczcic. Jesli nazwa "Zatch Bell!" nic Warn 
nie m6wi, to znaczy, ze nigdy nie 
styszeliscie o serii anime pod tym samym 
tytulem (spoko, ja tez nie). Chcialbym 
strescic fabuf? tej serii w kilku stowach, ale 
chyba nie jest to mozliwe. Generalnie 
chodzi o to, ze na Ziemi? regulamie 
przybywajq demony Mamodo. Celem ich 
podrozy jest gigantyczny tumiej, ktory ma 
wylonic najwi?kszego twardziela. Slowo 
“twardzieT pasuje tutaj cafkiem niezle, 
gdyz Mamodo przypominajg wyglgdem 
(i wzrostem) drewniane lalki. Co wi?cej, do 
efektywnej walki potrzebujg czfowieka, 
ktbry odgrywa rol? marionetkarza 
nieustannie za nimi biegajqcego. 
Fantastyczny materiaf na gr?, czyz nie? 



odpowiedzialna za Zatch Bell! Mamodo Fury, wlasnie tak 
zrobila, gwarantujqc wszystkim fanom kalk? szalonego 
klimatu anime. Sama gra natomiast kopiuje najlepsze 
patenty z Power Stone. Mamodo Fury b?dzie klepankg, 
w ktorej Gracz steruje jednoczesnie lalkq Mamodo oraz 
postacig czlowieka. Moze brzmi to dziwnie, ale wszystko 
ogranicza si? do klasycznego biegania po arenie, 
znajdowania roznego rodzaju boostow (tutaj kart) i 
eliminowania przeciwnikow. A demolka zapowiada si? 
calkiem niezle - wi?kszosc obiektow na arenie jest w 
petni zniszczalna, tak wi?c po kilku minutach walki 
pozostawimy po sobie jedynie pogorzelisko. W sianiu 
zmieszania i paniki pomoze nam pakiet czarow, jakie 
rzucic moze czlowiek. Lalka ma natomiast "chama w 
fapie" i zajmuje si? przede wszystkim waleniem po 
g?bach. Mamodo Fury zaoferuje fabulamy tryb dla 
jednego gracza oraz split-screen do czterech gfodnych 
walki osob. Na razie nie wiadomo, czy dziwaczne lalki- 
demony i specyficzny humor rodem z anime dotrg do 
Europy. □ [dzujo] 



W sumie tak, jesli developer podejdzie do 
tego tematu z jajem. A ekipa Bandai, 




J B Schodzgjakwoda? 

Microsoft poinformowal, ze do 
koiica czerwca sprzedaf 5 
miliondw Xboxow 360, a 
rekordowy okazal si? ostatni 
kwarta) (kwieciert-czerwiec), gdy 
nabywcow znalazto az 1 ,8 
miliondw konsol. W tym wfasnie 
okresle sprzedaz wzrosla o 129%, 
co MS ttumaczy koncem 
problemow z dostawg sprz?tu. 
Prawdziwg probg b?dzie jednak 
koniec roku - swi?ta i premiera 
PlayStation 3 oraz Wii. [koso] 



B Jakis czas temu Activision 
nabylo ekskluzywne prawa do 
tworzenia gier opartych na gorgcej 
licencji Jamesa Bonda, wydawalo 
si? wi?c, ze przy okazji 
zblizajgcego si? nowego filmu 
('Casino Royale") otrzymamy 
bazujgcy na nim tytut. Niestety, nic z 
tego - jak podaje firma, w rol? 
wiecznie wstrzgsni?tego, ale nie 
zmieszanego agenta wclelimy si? 
dopiero w 2008 roku, przy okazji 
kolejnego filmowego epizodu (nie 
jest poki co znana jego nazwa). 
Swojg drogg, dziwne wydaje si?, ze 
dwa kolejne "Bondy" b?dzie dzielid 
niespelna pottora roku... [koso] 



OTWARLI NOWY 
SUPERMARKET, SA 
PROMOCJE 
STRINSOW! 



B LotR na next geny 

Juz kilka mlesi?cy temu 
informowalidmy, ze Electronic Arts 
przymlerza si? do wydanla kolejnej 
gry w uniwersum Lord of the Rings, 
z podtytulem The White Council, i w 
koncu uzyskalismy oficjalne 
potwierdzeniec • nowy epizod 
jubilerskiej sagi zmierza na Xboxa 
360 i PS3. Zagramy jak czlowiek, 
elf, hobbit lubkrasnoludnaustugach 
f Bialej Rady, do ktdrej nalezg m.in. 

i( Gandalf.Saruman.Galadrielai 
J Elrond. Tworcy okreslajg sw6j tytut 
jako epicki RPG z otwartym 
\ swiatem,alenag!?bi?,jaktow 
przypadku gier EA bywa, nie ma 
V* ' co liczyd. [koso] 
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Developer: EA REDWOOD SHORES Wydawca: EA Data wydania: 22 WRZESNIA 



a Trzystaszescdziesigtkowa wersja Ojca 

Chrzestnego moglaby zostac zwyczajng, tyle 
ze next-genowg kalkg gry z obecnej generacji 
konsol i nikt nie powiedzialby niczego zlego - 
posiadacze konsoli Microsoftu cieszyliby mich? z nowych 
achievementow do zdobycia, a EA nieco podreperowaloby 
swoje konto bankowe, mocno przez niezadowalajgcg 
sprzedaz gry nadwgtlone. Na szcz?scie eklpa z Redwood 
Shores postanowita stuningowac port o szereg usprawnieh 
i nowych pomystow, co 1) usprawiedliwia wydanie gry kilka 
miesi?cy po premierze na current-genach; 2) sprawi, ze 
nawet osoby majgce na koncie kilkadziesigt godzin z 
Godfatherem, skuszg si? na kolejne, juz przy okazji edycji 



w mi?snym - zaleje si? krwia, gdy 
strzelimy w koszyk z butelkami w 
winiami - poleje si? alkohol itd. 

Zarowno wtasciciele, jak i wrodzy 
gangsterzy b?dq si? uczyc naszych 
trikow i jesli klepigc im maski zdamy si? 
np. tylko na uderzanie prawg pi?scig, 
szybko skumajg baz? i zaczng si? 
chronid przed tym ciosem. 



Designer Mike Olsen opisuje zresztg konwersj? na X360 
jako "100% gry na Xboxa plus jeszcze troch?". Pojawig si? 

4 nowe misje w gtownym wgtku fabulamym. z ktorych jedna 
b?dzie dotyczyc osoby Mo Greena. Zmianie ulegnie system 
placenia za ochron?. Zamiast testowac fbem wtasciciela 
lokalu wytrzymalosc kasy czy szafki, b?dzie mozna 
wykonac dla niego drobny quest (np. pozbyc si? 
uprzykrzajgcych mu zycie opryszkow), co automatycznie 
zapewni nam placenie przez niego haraczu. Skoro juz przy 
lokalach jestesmy - koniec z irytujgcg monotonig 
pomieszczen. B?dg si? one roznic wyglgdem, ale przede 
wszystkim zupetnie inaczej majg si? zachowywac 
przeciwnicy, ktorych tarn spotkamy. Zupelnie przebudowane 
zostang posiadlosci mafijnych rodzin, gdzie indziej b?dziemy 
podkladac bomby. Znacznie wzrosng mozliwosci interakcji 
z otoczeniem. Gdy strzelimy w kawal szynki lezgcy za ladg 



W dalszej cz?sci gry pojawi si? 
mozliwosc wynaj?cia zakapiora, ktory 
b?dzie podgzat za nami krok w krok i 
robil to samo co my (brak mozliwosci 
wydawania poleceh) - strzelal, skradal 
si? itd. Przyda si? zwtaszcza przy 
poscigach, gdy Ty b?dziesz prowadzil 
auto, a on ostrzat. Warto jeszcze 
wspomniec o wi?kszym wplywie cyklu 
dnia i nocy na akcj?, np. handlarzy 
bronig spotkamy na ulicy w 
okreslonych godzinach. Autorzy 
obiecujg tez: dopracowang fizyk? 
samochodow, dokladniejszy system 
autocelowania, czytelniejszg map?, 
latwiejsze przejmowanie workow z 
kasg z furgonetek, 26 nowych 
sposob6w egzekucji oraz dwukrotnie 
zwi?kszong liczb? aut i ludzi 
widocznych naraz na ekranie. A na tym 
lista usprawnieh bynajmniej si? nie 
konczy. I choc fabula magii nie zyska, 
bo gra kiepsko opowiada histori? 
rodziny Corleone, nie ulega 
wgtpliwosci, ze wersja na Xboxa 360 
b?dzie tg najlepszg. □ [koso] 
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PLAYSTATION 3 



I Nie wyrzucac memorek! 

PlayStation 3 moze pochwalid si? pierwszym next-genowym 
rozwi?zaniem, ktdre nikogo nie kopiuje (pomijam Blu-ray), daj?c 
I jednoczesnie prztyczka w nos Microsoftu w kwestii wstecznej 
kompatybilnosci. Jak podaje oficjalna strona PS3, Sony opracowato 
technologi?, ktora pozwoli przeniesc na ich now? konsol? save'y z gier na 
PSone i PS2 - cos, z czym do dzisiaj oficjalnie nie uporat si? Xbox 360. 
Potrzebujemy jedynie adaptors do memorek, ktory wpi?ty do PS3 pozwoli zgrad 
pliki do wirtualnej karty pami?ci na twardym dysku konsoli. Dzi?ki adaptorowi 
b?dae mozna zreszt? wi?cej, m.in. zrzucad, nagrywad, a nawet edytowad pliki 
save'ow na kartach Flash i Smart Media. Pozostaje kwestia ceny, ale dost?p do 
swej “biblioteki osi?gni?6" to ogromna zaleta - w kortcu przechodzid po raz 
kolejny Gran Turismo to nie butka z masfem. [butch] 

® Wszystko gra 

W jednym ze swych ostatnich wyst?pieh Phil Harrison potwierdzil, ze obecnie 
w produkcji znajduje si? ponad 100 gier na PlayStation 3 - oczywiscie nie 
wszystkie s? tytutami startowymi. Do developerow rozestano ponad 10.000 
dev-kitdw (zdj?cie jednego z nich - obok) i koncem jest w petni przygotowa- 
ny do listopadowego uderzenia. Co do nieszcz?snego Blu-ray, Harrison nie 
omieszkal dodac takze, ze w chwili obecnej na rynku USA jest juz 
dost?pnych ponad 100 filmdw w tym formacie, co w pofgczeniu z 
powyzszym info o grach plus strategiczne wsparcie uzyskane od 
wszystkich third-party developerdw pozwala Sony spokojnie mydled o 
przyszfodci. Wszyscy developerzy otrzymali takze nowe kontrolery do 
PS3, maj? takze mozliwosd wypalania gier na dyskach BD i testowania ich 
w tej formie na dev-kitach, zamiast z HDD. Wszystko jest na swoim miejscu 
- takze listopad coraz blizej. [butch] 

■ 2B or not 2B 

PlayStation 3 jest bez w?tpienia najwi?kszym wyzwaniem i ryzykiem 
finansowym, z jakim miala do czynienia rozrywkowa gal?z Sony w swej 
historii. Sam koncem juz teraz zaktada, ze wyjdzie na prost? i odzyska 
zainwestowane srodki dopiero 5 lat po premierze - miejmy na uwadze, ze 
tyle do tej pory wynosit dredni okres zycia konsol, co na szcz?scie w 
przypadku nowej generacji moze ulec przedtuzeniu. [butch] 

■ Gdzie moje rdzenie?! 

n W pofowie lipca o palpitacje serca przyprawita 

wszystkich fanow PlayStation informacja, ze budowa i 
produkcja procesora The Cell to tak skomplikowany 
proces, ze kontrola jakosci IBM dopuszcza nawet 
chipy ze sprawnymi czterema rdzeniami z osmiu. Fakt, 
ze stowa padty z ust samego szefa Dziatu Pdlprzewod- 
nikdw i Technologii takze zrobit swoje - w koricu koles 
wie co mdwi. Co w tym swietle dobrego mozna byto 
pomysled o niestawnych "chorobach wieku 
dzieci?cego', jakie zawsze towarzysz? konsolom 
Sony? Na szcz?scie szybko uspokojono wzburzonych sprostowaniem, ze 
swoje ma tu jeszcze do powiedzenia Sony - a oni nie dopuszczaj? chipdw 
bez minimum 7 sprawnych rdzeni. Mimo wszystko co siedem, to nie osiem - 
pami?tajcie, aby dad na msz?, gdy pdijdziecie kupowad swoj? PS3, bo nie 
wiadomo, ktdr? traficie. [butch] 

fe Zwis m?ski 

Ja wiem, ze ci?zko odkrywad Ameryk?, gdy caty dwiat podqza w 
okredlonym kierunku i oczekuje od nas tego samego - zwtaszcza gdy jest 
si? liderem branzy. Ale czasami warto si? wysilid nad czyms oryginalnym, 
zamiast kopiowad istniej?ce rozwi?zania. Pomijam milczeniem kwesti? 
catej platformy sieciowej Sony b?d?cej kalk? Xbox Live, istnienie jednego 
logina do wszystkich gier, itp. Ale najnowszy wynalazek geniuszy od 
kreatywnodci japohskiego koncemu rozwalit mnie na topaty - postanowili 
oni mied swoje Achievements w grach na PlayStation 3. Ale ta najfajniejsza 
nazwa zostata juz zaj?ta (bo to naprawd? s? Osi?gni?cia) - wymydlono 
wi?c... Entitlements (Utytutowania). Normalnie r?ce opadaj?... Zaraz, zaraz - 
ale nazwa “konsola" tez juz jest zaj?ta. Moze w takim razie PS3 zostanie 
cybergrajem? [butch] 

K PS3 ma lepiej 

Lekcja dla fanbojow: nie bluzgi i ktamstwa, a szacunek dla konkurencji i 
szczerosc wypowiedzi przynosi powazanie w dwiecie. Czego przyktad dat 
ostatnio sam Mark Rein, szef Epic Games. Kto jak kto, ale on - maj?c w 
r?kawie asa o nazwie Gears of War - nie musi si? byd dla nikogo specjalnie 
mity. Jednak poruszajgc temat PlayStation 3 w jednym z wywiadow nie 
omieszkat wtrgcid, ze rok temu w okresie E3 developerzy nie mieli finalnego 
hardware’u Xboxa 360. Pordwnujgc wi?c czasowo te sytuacje, tworzgcy na 
PS3 s? teraz w lepszej sytuacji wzgl?dem listopadowego startu systemu, 
niz wtedy developerzy na 360-tk?. Dzi?ki za szczerodd Mark - my tez 
mamy nadziej? na kilka fajnych gier na starcie, oby lepszych niz mial sprz?t 
Microsoftu. A tak przy okazji - pewnie wiecie, ze dat? premiery Gears of War 
ustalono w Europie na 17 listopada? Kurde, jakad znajoma ta data... Czyzby 
urodziny Sciery? [butch] 

NOT made in China 

W lipcu w Szanghaju (Chiny) odbyta si? imprezka pod nazw? China Joy - 
wszyscy zainteresowani mogli zobaczyd, co niesie ze sob? rewolucja 
zwana PlayStation 3. Niestety - mogli tylko zobaczyd, gdyz nie dano im 
1 4 mozliwodci zagrania, wszystkie pokazy odbywaly si? w formie wideo, 





a konsole staly do wgl?du w skrzynkach z pleksi. 
Impreza cieszyta si? wielkim zainteresowaniem 
chiriskich Graczy, ale najdmieszniejsze jest to, ze 
jesli SCE China nie upora si? z lokalnym prawem i 
przepisami celnymi, diawieni przez komunistycz- 
ny rezim mali ludkowie nigdy mog? nie zobaczyd 
tego sprz?tu na zywo. Prawo chiriskie zakazuje 
sprzedazy gier wideo oraz konsol stworzonych na 
Zachodzie. Moze by tak przeniesc produkcj? PS3 
z Tajwanu do Chin, to chociaz mieliby szans? 
poskiadad sobie ich troch? z wynoszonych 
ukradkiem cz?dci? [butch] 

is John si? spoini 

Mamy pierwszego mi?czaka, ktdry odpadi z 
peletonu - John Woo’s Stranglehold przestato 
kandydowad do miana launch title dla PlayStation 3 




i pojawi si? na rynku gdzies w I kwartale 2007 
roku. Miejmy nadziej?, ze wykorzysta ten czas na 
szlifowanie formy, zbierze sity i uderzy z impetem. 
Podobna sytuacja (opdznienie) spotkaia tez inny 
tytuf Midway - tworzony przez Epic Games Unreal 
Tournament 2007, co znaczgco uszczupla 
tegoroczny line-up nowej generacji od tego 
wydawcy, pozbawiajgc go takze okazji do 
natrzepania nieziej kaski z okazji premiery PS3 i 
szaiu zakupow podczas swi?t Bozego 
Narodzenia. Midway nie podalo powodow swych 
decyzji w zadnym z wypadkow, ale spokojnie 
mozna zalozyd potrzeb? dalszych prac nad tymi 
produkcjami. Na otarcie tez luknijcie na foty 
dokumentujgce, jak powaznie podchodzi si? w 
Midway do kwestii wiernego oddania wyglgdu 
postaci - srodkowe zdj?cia to ludzkie modele, 
poboczne to ich growe odpowiedniki. [butch] 

H PS3 si? nie poci 

Pozytywnym aspektem forum na oficjalnej stronie 
Mercenaries 2 jest fakt, ze udzielaj? si? na nim 
takze twdrcy gry, a nie jest jedynie wyl?gami? 
domystow i plotek Graczy. Niedawna wizyta w 
owym miejscu gtownego designers - Scotta 
Wamera - zaowocowaia dwoma waznymi 
informacjami. Po pierwsze, po wrzuceniu ptytki z 
Merc 2 do nap?du PS3 zobaczymy napis "loading" 

- ale b?dzie to jedyny moment, w ktdrym b?dziemy 



mogli przeczytac ten wyraz. Podczas catej 
gry dane b?d? na biezgco streamowane do 
konsoli i nie b?dzie absolutnie zadnych 
dodatkowych loadingow. Nice! Po drugie 
natomiast, jak ocenia Scott, w tej chwili 
wykorzystuj? oni jakied 30% mocy 
PlayStation 3. Zdziwieni? Bo ja bynajmniej - 
mam jedynie nadziej?, ze droga do setki 
potrwa kilka dobrych lat. [butch] 

!► Jaffe si? wypsn?to 

Branzowe pismaki to takie w^cibskie 
bestie - trzeba uwazad na kazde stowo. 

No, chyba ze pewne kwestie wymykaj? si? 
rozmyslnie. Nie wiadomo jak byto w 
przypadku Davida Jaffe, tworcy serii God 
of War, ktdry w jednym z wywiadow rzucit 
zdanie: "Mocno wierz?, ze jestesmy w 
stanie ukoriczyd trylogi? God of War." 
Trylogi??! I dopiero teraz si? o tym 
dowiadujemy? Oczywiscie jakiekolwiek 
blizsze info o trzeciej eskapadzie Kratosa 
jest niedost?pne - wci?z czekamy na 
sequel, ktdry uderzy na PS2 w lutym 2007. 
Gdy jednak pomysl?, co oni mog? zrobic 
z tej gry na PlayStation 3, to mam ciarki. 

Z podniecenia oczywidcie. Bo zakoricze- 
nie sagi na nowej platformie wydaje si? 
pewniakiem. [butch] 

► H-L2 na PS3 

Pod koniec tego roku zardwno PlayStation 
3, jak i Xbox 360 dostan? jeden z kamieni 
milowych gatunku FPP - Half-Life 2. Tym 
samym ukrdcono plotki, ktdre puchty od 
jakiegod czasu na temat next-genowych 
portdw tego rewelacyjnego shootera. 

Oprdcz "podstawowej wersji" gry, 
posiadacze pot?znych konsolek mog? 
jednak liczyd takze na bonusy, za ktdre 
wtadciciele pecetdw musieli placid ekstra: 
dodatki Episode One oraz Episode Two, 
czyli dodatkowe pakiety misji, wyjadniaj?- 
ce takze pewne w?tki fabularne. [butch] 

► Ech, te ceny... 

Wiele sklepdw online rozpocz?to 
przyjmowanie pre-orderow na PlayStation 3 
- rowniez w Europie i Polsce. O ile ceny w 
euro pozostaty niezmienione w stosunku 
do cyferek zza oceanu (499/599), dzi?ki 
czemu dostajemy na maxa w d**? dzi?ki 
roznicy kursowej walut, o tyle jeszcze 
ciekawiej maj? kraje z wtasn? walut?. 

Taka Dania na przyktad za wersj? 20 GB 
zaptaci 4000 DKK (korony duriskie), co 
daje 683 $. a za wersj? 60 GB jedyne 5000 
DKK, czyli rdwnowartodd 854 $. Niech 
jeszcze raz jakid Amerykanin poskarzy 
si? na swoj? cen? PS3... [butch] 
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Wojny Gwiezdne 

Miesiqc temu wspominatem o grze w 
realiach "Star Wars”, kt6ra miata 
powstawac z myslq o Wii. Pod koniec 
lipca w Sieci pojawit si? tajemniczy filmik zatytutowa- 
ny Star Wars Next Gen. Przedstawiona w nim akcja 
prezentuje si? bardzo dobrze, a sposdb, w jaki jej 
bohaterowie uzywajq mocy swiadczy, ze powstaje 



ona na Wii. LucasArts (kt6ry tworzy gr? w tych 
realiach na wszystkie next-geny) nie skomentowai 
przecieku, kazaf natomiast skasowab wspomniany 
film stronom, kt6re umiescity go w Sied. [kilu] 

► Wszystko o „pilocie” 

Serwisowi IGN udato si? zdobyc developerskq 
dokumentacj?, w ktdrej opisane sq wlasciwosci 
kontrolera Wii. Caty zestaw sklada si? z „pilota’’, 
dolqczanego do niego kontrolera „nunchuck” 
(wyposazonego w dwa przyciski, gatk? analogowq 
oraz czujniki potozenia) oraz dodatkowego czujnika. 
Kontroler komunikuje si? z Wii za posrednictwem 
interfejsu Bluetooth z cz?stotliwosciq 2,4GHz, 
natomiast ..nunchuck”, dotqczony jest do .pitota’’ 
przewodem. Przed pierwszym uzyciem konieczne 
jest zsynchronizowanie urzqdzeri (tak samo jest w 
X360 - wystarczy wcisnqb odpowiedni przycisk). 
Kontroler posiada 6 KB nieulotnej pami?ci, w ktorej 
prawdopodobnie przechowywane sq ustawienia. 
Wszystkie przyciski (d-pad, A, B, 1 , 2, + oraz 
pozwalajqcy na wytqczenie konsoli Power/Home, a 
takze dwa dodatkowe umieszczone na „nunchucku” 
- C i Z) dzialajq w sposdb cyfrowy (dla jasnosci - nie 
s? analogowe). Na „pilocie" umieszczone S3 4 diody, 
oznaczaj3ce numer gracza oraz pozwalaj3ce 
okreblid stan baterii. Do zasilania stuzq dwie baterie 
lub akumulatorki AA, ktore przy wykorzystaniu 
wszystkich mozliwosci urz3dzenia pozwalajq na 
zabaw? przez 30 godzin lub dwukrotnie dtuzej, jesli 
uzywane S3 jedynie czujniki potozenia (a nie np. 
wibracja lub tryb „celownika”). By czujniki w pilocie” 
dziataty poprawnie, trzeba umiebdb pod lub nad TV 
dot3czony do zestawu poprzeczny „patyk” o 
dtugobd ok. 20 cm. Na obu jego koncach 
umieszczone S3 czujniki. Te ostatnie S3 wrazliwe na 
silne, szybko migaj3ce zrodta swiatta, np. z lamp 
jarzeniowych. Efekt ten da si? wyeliminowad przez 
skalibrowanie urz3dzenia. Zakres ruchdw „pilota" 
jest podobny do pola widzenia ludzkiego oka. 

W okreslaniu potozenia obu kontrolerow pomagaj3 
umieszczone w nich specjafne moduty, akcelerome- 
try. Informacje z nich S3 usredniane, by zapobiec 
drzeniu kontrolowanych obiektow. „Pilot” posiada 
wbudowany gtobnik, mozna tez regulowac nat?zenie 
wibracji. Nie S3 jeszcze znane wlasciwosci 
„klasycznego” kontrolera, ktory ma trafib do 
developerdw w tym miesi3cu. [kilu] 

► Developer potwierdza specyfikacj? 

Pod koniec lipca w Sieci pojawita si? specyfikacja 
Wii udost?pniona przez jednego z developerdiw. 
Potwierdza ona informacje, ktdre wyciekty juz 
wczesniej - komponenty konsoli S3 praktycznie takie 
same, jak w GaCku, tylko szybsze (wi?cej jest tez 
pami?d). Gdy odpalimy gr? z GC, zwolni3 one do 
odpowiedniej pr?dkosci - tryb pracy jest wybierany 
automatycznie, w zaleznobci od wtozonej ptyty (jej 
wsuni?cie automatycznie wt3cza tez konsol?). 
Procesor graficzny jest 1 ,5x wydajniejszy niz w GC. 
Konsola jest kompatybilna z akcesoriami do 
GameCube’a. Istnieje mozliwosd dot3czenia pami?ci 
w posted pendrive’a lub dysku USB, a takze 
klasycznej (przewodowej) karty sieciowej ze 
zt3czem USB (standardowo Wii korzysta z Wi-Fi). 
Uspiona konsola moze si? t3czyd z Intemetem, 
mozna j3 tez calkowicie wyt3czyd. Hm, czyli jednak 
nie b?dzie procka odpowiedzialnego za liczenie 
fizyki? [kilu] 



► Ubi zarz3dzi 

Ubisoft ma szans? stac si? jednym z filarow 
Wii. Firma przygotowuje na premier? konsoli 
az 7 gier - Red Steel (FPP/akcja), Rayman 
Raving Rabbids (nietypowa platformowka), 
Far Cry (rozszerzona wersja FC: Instincts 
Evolution), Blazing Angels: Squadrons of 
WWII (symulator samolotow z czasow II 
wojny swiatowej), Monster 4x4 World Circuit 
(wyscigi off-road w petni wykorzystuj3ce 
mozliwosci „pilota”), Open Season 
(przygodowka na podstawie filmu - nomen 
omen - Sony Pictures) oraz GT Pro Series 
(wyscigi szosowe przygotowywane przez 
MTO, autora serii GT Advance na GBA). W 
planach S3 tez inne tytuty - jednym z nich jest 
gra z serii Prince of Persia, ktora ma zostad 
wydana w marcu. [kilu] 

► Rayman i krdliki 

Rayman Raving Rabbids z pewnosciq 
b?dzie jednym z najlepszych tytuldw 
startowych Wii (powstaj3 tez wersje na inne 
konsole, jednak b?d3 one zubozone 




w stosunku do pierwowzoru z platformy 
Nintendo). Gra od pocz3tku przyd3gata 
uwag? niecodziennym humorem i 
niezwyktym klimatem. Nic dziwnego - 
pracuje nad ni3 ten sam zespdt, ktory 
stworzyt Raymana 2, King Konga i genialne, 
chod niedocenione Beyond Good & Evil. 
Kluczowymi postaciami w RRR b?d3 zyjqce 
w podziemiach krdliki, ktore pewnego dnia 
postanawiajq podbid swiat. Rayman, by je 
pokorrad, b?dzie musiat wziqc udziat w ok. 

70 dziwacznych zadaniach w formie mini- 
gier, umiej?tnie wplecionych w akcj? 
(wyobrazcie sobie sterowanie za pomocq 
„pilota" pojazdem przypominaj3cy Warthoga 
z Halo czy... wymachiwanie uwi3zanymi do 
laricucha krowami). Bohater b?dzie mogt tez 
przybrad posted np. punka, rockmana czy 
rapera. Nie zabraknie oczywisde trybu 
multiplayer, [kilu] 

► Dopalona Trauma 

Famitsu zamiebcito kilka nowych informacji 
na temat nowej wersji Trauma Center. B?dzie 
to rozszerzona wersja hitu z DS-a. Pojawi si? 
nowy scenariusz, druga grywalna posted 
(konkurent Dereka Stilesa - dzi?ki niemu 
poznamy histori? opowiedzian3 w grze z 
innej perspektywy), nowe rodzaje operacji i 
narz?dzia chirurgiczne (defibrylator!), zmieni 
si? tez design posted. Dodane zostanq 
mdwione dialogi oraz mozliwosc wyboru 
poziomu trudnosci. Gra b?dzie tytulem 
startowym Wii. [kilu] 

► Nawrocenie EA 

Z poczqtku niezbyt przekonane do Wii EA 
zamierza w najblizszym czasie wydad na 
Wii az 6 gier, B?d3 to tytuty z serii Need for 
Speed: Carbon, Harry Potter, Tiger Woods 
PGA Tour, SSX, The Godfather oraz Madden 
NFL To eksperymenty z tym ostatnim 
pozwolHy firmie poznab potencjat kryjqcy si? 
w nowym kontrolerze. Pierwsze gry 
prawdopodobnie b?dq portami znanych 
tytutow z dodan? (na sit??) obslugq „pilota”, 
jednak przedstawidele firmy juz teraz mowiq 
0 duzym potencjale i innowacyjnosci. Oby 
udato im si? je wykorzystad! EA potwierdzito 
tez stowa przedstawicieli Nintendo z marca 
2006, z ktdrych wynikato, ze ceny gier od 3rd 
party developerdw nie przekrocz3 50 
dolarow. [kilu] 







► Wii w listopadzie? 

Catkiem mozliwe, ze EA niechc3cy ujawnito dat? premiery Wii w Europie. Na libcie 
wydawniczej firmy pojawita si? przygotowywana na nowq konsol? Nintendo 
wersja Need for Speed: Carbon, ktory prawdopodobnie b?dzie jednym z tytutdw 
startowych. Gra ukazad ma si? 3 listopada. [kilu] 

► A moie w pazdzierniku? 

Plotek 0 dacie premiery Wii ci3g dalszy. Bez wnikania w szczegdty powiem tylko, 
ze tym razem mowa 0 2 paidziemika. Informacja na temat daty premiery miata byb 
zakodowana w notce prasowej, ktorq Nintendo upublicznito pod koniec lipca. 
Intemauci dokonali jej analizy, z ktdrej wynika, ze w/w termin wydaje si? najbardziej 
prawdopodobnym. [kilu] 

* Wii Kombat 

W pierwszym kwartale 2007 Midway zadebiutuje na Wii z kolejnq odstonq kultowej 
bijatyki. Mortal Kombat: Armageddon oferowad ma tryb Kreate a Fighter, a takze 
mozliwobd tworzenia kombosow i Fatality za pomocq ..pitota". Podobno (tym razem 
to tylko plotka) ruchy tego ostatniego b?d3 przenoszone na ruchy ramienia posted. 
Przyciskami b?dziemy zadawad ciosy, natomiast nunchucku postuzy do 
poruszania si? po arenie (gatka), skakania (czujnik ruchu) I wykonywania 
kopniakow (przyciski). W grze znajd3 si? (to juz informacja oficjalna) wszystkie 
postacie z poprzednich odston serii, t3cznie ok. 60 wojownikow! Do korica 
pierwszej potowy 2007 Midway zamierza wydad 6 gier na Wii (kolejnq po nowym 
Mortalu b?dzie rozszerzona wersja Rampage: Total Destruction), [kilu] 



Nad nowq grq - Heroes - pracujq zespoty 
Marvelous Interactive oraz Grasshopper, 
odpowiedzialny za jakze oryginalny Killer 
7. Gra przypominad ma nieco ten ostatni, 
zmieni si? natomiast klimat - pokazany 
niedawno trailer przypomina cyberpunko- 
we anime z przerysowanymi postadami i 
nietypowymi uj?ciami kamery. Zapowiada 
si? bardzo interesuj3co. [kilu] 



► Pierwowzdr Wii 

Pewnemu Japortczykowi udato si? dotrzed do archiwalnych dokumentdw 
Nintendo zawieraj3cych informacje na temat pierwowzoru Wii 0 nazwie ..Nintendo 
21". Najciekawszym elementem urz3dzenia miata byd mozliwobd komunikowania 
z sieci3 dziataj3C3 na podobnej zasadzie (i korzystaj3C3 z tych samych 
nadajnikow), co telefonia komorkowa. System miat byd darmowy, dodatkowo 
konsola miata posiadad „czuty na dotyk” kontroler oraz korzystad ze specjalnych 
dyskow optycznych. Urzqdzenie miato zadebiutowad pod koniec 2005 roku. 
Trzeba przyznad, ze brzmi to dekawie, chod tego typu system raczej nie miatby 
szans na opuszczenie granic Japonii. [kilu] 

► Kojima miesza w Smash Bros. 

Wspominatem juz, ze w Super Smash Bros. Brawl znajdzie si? posted Solid 
Snake’a. Okazuje si?, ze to nie wszystko - plansz? w MGS-owych realiach 
stworzy dla gry sam Hideo Kojimal Tw6rca W?za chyba rzeczywibcie ma dobb 
schematdw... [kilu] 

► Camelot jednak tworzy 

Tworzeniem dla Nintendo wci?z b?dzie si? zajmowad studio Camelot. Nie chodzi 
tu co prawda 0 kontynuacj? Golden Suna, lecz tworzonq przy wspdtpracy z 
japoriskim developerem Eleven Up gr? 0 wszystko m6wi3cym tytule I Love Golf. 
Mato konkretnie... ale zawsze cob. [kilu] 

► Crash zmienia oblicze 

Vivendi potwierdzito. ze w 2007 roku ukaze si? na Wii gra z serii Crash Bandicoot. 
B?dzie to jmprezowa" sktadanka w rodzaju Mario Party czy przygotowywanego 
na DS Crash Boom Bang. Klasycznego platformera nie ma w planach. 

Moze to i lepiej? [kilu] 



► Nast?pca Killer 7 
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▲ Lokacje ujmujq swoim surowym 
wielkosciq. Dloczego jest ich jednak 
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Kolejny odcinek serialu 
"Xenosaga" zalicza spadek 
sprzedazy w Japonii. Od 
pulapu p6l miliona kopii, bo tylu 
Malych Zbttych Braci dalo si? pierwszy raz 
uwiesc Kosmos, zszedl ponizej 200 
tysi^cy. Czyzby damskie wabiki nie byly 
juz skuteczne? Niemozliwe: Shion jest 
bardziej pon?tna niz zwykle, mlodziutka 
Momo ma nogi dlugie niczym lania, a sama 
Kosmos wciaz epatuje cybemetycznym 
seksapilem (wszystkle zboczenia 
zaspokojonel). Wychodzi na to, ze 
popierddfki na Nintendo DS w stylu Big 
Brain Academy znajdujg wi?cej 
nabywcow, niz wysokobudzetowa space 
opera wypieszczona przez Monolith. 

I sytuacja, ktdrg zarysowalem, jest 
wlasciwie wypetniona sarkazmem, 
bo Xenosaga zawsze miata wspaniaty, 
dorosly klimat oraz zawily scenariusz z 
filozoficznymi wgtkami i nie musiala polegac 
na uj?ciach gaci jej bohaterek ani bazowac 



na najnizszych instynktach. Co si? w takim 
razie stalo, ze gra si? nie sprzedaje? 
Podpowiem tylko, ze wbrew pozorom, 
Japohczycy to nie Idioci... 

Xenosaga Episode 3, o podtytule wzi?tym 
z najgloSniejszej ksigzki Fryderyka 
Nietschego, poprawia kilka rzeczy w 
stosunku do dwoch poprzednich odslon. 
Jako ze zazwyczaj pierwsze ocenie 
podlega wrazenie wizualne nowego tytulu, 
to trzeba powiedziec od razu, ze grafika. 
chodaz hulajgca na znanym juz silniku, 
zostala bardzo dopracowana. Wielkie 
przestrzenie, po ktorych b?dziesz hasal, 
wprawiajg w nieskrywang radoch? i gdyby 
tworcy uwzgl?dnili takg opcj?, skakalbys 
po nich zwawiej niz Daxter. Same postacie 
wyglgdajg wspaniale, fgczgc styl anime 
z XI z bardziej doroslym ich 
przedstawieniem 
znanym z "dwojki". 

Co najbardziej wprawia 
w zdumienie: Namco 
poradzilo sobie 



z problemem loadingow n?kajgcym poprzednie odslony. Teraz walki wgrywajg si? prawie 
niezauwazalnie, a przejScie do innej lokacji zajmuje dostownie 2-3 sekundy. Az zal tych wszystkich 
godzin wczesniej zmamowanych na "tadowaniach". Namco, czemu nie mozna bylo tak od razu?! 

Co jeszcze jest fajne w nowej Xenosadze? Wspomniana juz grafika, bardzo szybkie tempo walk, 
ciekawa, choc niestety przewidywalna tabula, oraz milutka mini-gierka. "Polaly si? izy me czyste, 
rz?siste" - skoriczyty si? zalety, a zaczynajg wady, przynajmniej te, ktore udalo mi si? dotychczas 
wychwycid. Przede wszystkim w przedziwny sposob wyleciato z gry jakies 90% filmowych cut- 
scenek, ktore wczesniej byly sztandarem serii (czyzby ci?cia w budzecie?), a na ich miejsce 
weszly statyczne rozmowy w nieruchomymi wizerunkami naszych podwladnych. Toz to jakas 
zenada kompletna! Z prawdziwych przerywnikow, o dawnej jakosci, pozostala jakas godzina 
czasu gry - reszta, czyli okolo 8 godzin, to te nieszcz?sne i nudne dialogi. Druga sprawa to 
bezsensowne uproszczenia w starciach. Trudno ogamgc, dlaczego wyrzucono z systemu walki 
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tradycyjng mozliwosc budowania przez 
Gracza skomplikowanych combosow 
(patent zapoczgtkowany w Xenogears), a 
| zastgpiono go najnudniejszym z mozliwych 
turowych rozwi^zan: prostg komenda 
"Attack" i drugim menu odpowiedzialnym za 
specjale. Ciekawy system "Break", a wi?c 
tamania gardy przeciwnika, wiasciwie nie 
wyst?puje w grze, bowiem funkcjonuje tylko 
formalnie - ustawiono go tak, ze nie sposob w 
jakis konkretny sposob z niego skorzystac! 

Najcz?sciej b?dzie tak, ze nasza postac zmiecie adwersarza z pola walki w pierwszych dwbch 
turach. Deathblowy rozdziela si? teraz po nabiciu wskaznika "Boost" i to samo dzieje si? podczas 
walk mechow. Te tez oglupiono, tak by przeci?tny Gracz m6gl mashowac na padzie ile wlezie i 
oglgdac dynamiczne fajerwerki na ekranie. "Patrz mamo, jestem madafakg, zabitem wielkiego 
robota!" - prawie, kozi synku, bo nie sposob tu samemu przegrad - rozgrywka jest zbyt prosta... 

Nie to jednak wprawia w palpitacje przedsionki serca Gracza, ktory wylozyl kilka tysi?cy jenow na 
Xenosag? 3. Dlugosc zabawy to jakies 20 godzin... Do dzisiaj slysz? to swoje "pitu-pitu" serducha, 
kiedy okazaio si?, ze gra trwa tak mamq ilosc czasu. W zwigzku z tym stwierdzam z calg 
odpowiedzialnoscig, ze Namco powinno wydad od razu cat? trylogi? (jakies 70 godzin rozrywki) 
w jednym opakowaniu! Naprawd?, nie ma w tym przesady. Sam swiat X3, pomimo pi?knej grafiki 
i optycznie sporych lokacji, rozczarowuje niklg iloscig miejsc, ktore mozna odwiedzic. Do tego 
pozostawia fabul? w dziwnym zawieszeniu, tak jakby nie byta to ostatnia cz?sc trylogii (a wiemy, 
ze jest!) - nie rozwigzuje wielu wgtkow, ktore az prosily si? o zakohczenie (np. Gnosis). Pozostaje 
problem muzyki. Bye moze komu§ b?dg si? podobac nowe kompozycje Yuki Kajiury. Ja uwazam, 
ze bardziej pasowalyby do loungu czy poczekalni u dentysty (szczegolnie irytuje motyw podczas 
walki). 

Japohczycy, pomimo swoich dziwactw, z pewnoscig nie sg idiotami. Nowe dzieto 
Monolith, chod calosciowo zdecydowanie lepsze od drugiej cz?Sci, troch? zawodzi, 
i stgd wynika nikta sprzedaz w KKW. X3 b?dzie miec chyba spore problemy, aby 
odniesc sukces na Zachodzie. Szkoda, ze tak dojrzala i zawila fabuta wtloczona 
zostala w napr?dce sklecone opakowanie. □ [Zax] 






lecz z czystej ciekawosci i 
znudzenia. 17-latek, kt6rym przyszlo 
nam kierowac, nie wpisuje si? w 
szablon bohatera RPG ze swojq 
zgarbiong posturg, zblazowaniem, 
czy tez wr?cz flegmatycznoscig. 
Zresztg cala gra nie wpisuje si? w 
zadne standardy. W ilu RPG mozesz 
wcielic si? w rol? ucznia japonskiej 
szkoly sredniej i lazic do niej 
codziennie, natykajgc si? na "odpytki” 

I przez nauczycieli, wkurzajgcych 
starszych kolegow, czy pi?kne 
laseczki tylko czekajgce na 
randkowanie z Tobg? To nie 
wszystko, co przyjdzie Ci robic w P3. 
Co powiesz na zapisanie si? do 
ktoregos z kilku szkolnych klubow 
zainteresowan, rozwijanie przyjazni 
z towarzyszami ze swej druzyny 
(i nie tylko!), czy o nocnym zyciu w 
kfubach i kawiamiach? Z wrazenla 
mozna spasc z krzesla, nieprawdaz? 
Jak to zwykle bywa w grach, z 
czasem eksploracja miasteczka staje 
si? nuzgca, i to dostownle: nie sposob 
obejsc wszystkich lokacji w jeden 
dzien, a to za sprawq malejgcego 
wspofczynnika staminy naszej 
postaci. Ta cz?sc P3 to czystej krwi 
przygodowka, a raczej symulator 
randkowy (cos jak Tokimeki 
Memorial) z podzialem dnia na sekcje 



(ranek, popotudnie itd.), na ktorych wypelnienie masz jeden rok czasu gry. 
Daiga, wladciwa porcja zabawy, to nocne szlifowanie 
zdolnosci szambonurka. czy tez, jak chcg tego twdrcy, 
wypetnianie zadari cztonka "S.E.E.S", a wi?c wbijanie 
si? do wielkiej na ponad 200 pi?ter wiezy (poziomy 
generowane losowo) i oczyszczanie jej z pomiotu 
szatana. Turowy system walki bylby bardzo 
standardowy, gdyby nie jedna rzecz: trojka 
pozostatych postaci na polu bitwy jest kierowana 
przez Al, a wi?c Gracz nie moze bezposrednio 
wydawac im rozkazow. Jedyne, co w jego 
mocy, to zmiana ich zachowania na 
agresywne, 
defensywne itp. 

Sprawia to takie 
wrazenie, 
pozostale 
postaci 
naprawd? 
zyty i 

kierowaly si? 
najlepszym 
interesem 

Zazwyczaj Al spisuje 
si? swietnie, uzywajgc 

najsilniejszych atakow, wykorzystujgc sfabosci 
wroga i leczgc si?, gdy zajdzie potrzeba. Kiedy 
zadasz szczegolnie dotkliwe obrazenia 
przeciwnikowi (np. walgc lodowym 
specjalem na ognistego adwersarza), 
wchodzi mozliwosc wykonania 
nast?pnego dosu poza turg. Tworzg si? 
dzi?ki temu soczyste combosy i, co 
ciekawe: wrbg rowniez moze znalezc slabosc 
naszej postaci, a nast?pnie bezlitosnie jg 
wykorzystywac! W konsekwencji otrzymujemy 
wreszcie trudne jRPG, gdzie doktadnie trzeba 
planowac strategi? na kazdg plansz? i starannie 
dobierac najwazniejsze w walce Persony 
(rodzaj summonow, ktore przyzywa si? strzalem 
z pistoletu w glow? - wlasng!), w zaleznodci 
od rodzajow przeciwnikow. 



Wiele mozna by tu jeszcze rzec. Muzyka po prostu 
zachwyca oryginalnoscig: ambient, jazz, j-pop, hip- 
hop (z wokalami!) to style, ktore przewijajg si? przez 
P3. Najmlodsza zabawka od Atlusa daje ogromng 
frajd?, a do tego jest graficznym i stylistycznym cuderi- 
kiem. Klimat horroru polgczony z beztroskg eksploracjg 
wspofczesnego miasteczka i ogolniaka tworzy razem 
niepowtarzalng atmosfer?. Czegos takiego jeszcze nie 
widzielismy! Dla osob szukajgcych ekstra-waganckich 
doznari b?dzie to nie tylko RPG, ale naj-lepsza gra roku... 
2007. Ach, tylko to oczekiwanie! □ [Zax] 
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■ Szykuje si? next-genowa (Xbox 360, PS3) - 
i tylko next-genowa - odslona arcade'owego 
kosza od EA, NBA Street. Poki co wiemy tylko, 
ze gra ukaze si? wiosng przyszlego roku. a 
naszym celem b?dzie wygrywanie z 
gwiazdami amerykariskiej ligi, zdobywanie 
respektu i budowanie wtasnej posiadlosci. 
Czekamy na bardziej konkretne info, bo na 
razie nie wiadomo nawet, jakg nazw? przyjmie 
nowa produkcja. [koso] 



■ LucasArts do spbtki z Day 1 Studios (tworcy 
MechAssault) pracujg nad zupelnie nowym 
tytulem przeznaczonym dla next-gendw. Nie 
znamy tytutu ani chocby przyblizonego opisu tej 
produkcji, wiadomo natomiast, ze autorzy 
polozg spory nacisk na rozgrywk? online 
(MechAssault na pierwszego Xboxa byl jedng z 
pierwszych gier, w ktorej mozna bylo nie tylko 
szarpad po Sieci, ale i sciggad z niej dodatki). 
Wi?cej informacji wkrdtce. [koso] 



▲ Zeby skorzystac z mocy persony, trzeba najpierw zowiesic swojq 
osobowosc (fingowone samobojstwo) - robiqc miejsce dla potwora ze 
swego wnqlrza. 



■ Demons of Mercy (X360) to debiutancka gra 
teamu Maxum Games. Ciekawa o tyle, ze 
opowiedziana w niej historii zostanie 
przefozona na j?zyk komiksu przez 
R.H.Stavisa (zna ktos?), a wyda go Man/el. 
Scenariusz przedstawi nam postac zabdjcy 
Mercy Dawn, ktdra zostala wytrenowana przez 
Yakuz?, a teraz wraca do USA szukac osoby 
odpowiedzialnej za smierd swoich rodzicdw. 

T rafia jednak w sam srodek wojny mi?dzy 
Niebem a Piekfem i oczywiscie tylko ona moze 
uratowac ludzkosd. Niezwykle oryginalne. Nie 
wiemy nic o samej grze, ale w ciemno mozna 
zatozyd, ze fabulamie zje ona MGS-a. [koso] 

■ Kolejny Colin b?dzie inny 

Seria rajddwek firmowanych nazwiskiem 
Colina McRae zmienia oblicze. Nowa odslona 
b?dzie nositatytut Colin McRae: DIRT i ukaze 
si? 31 grudnia 2007 roku na Xboxa 360 i PS3. 
Charaktercyklu zmieni si? na off-roadowy, 
b?dziemy smigad po faktycznych miejscow- 
kach rozrzuconych po swiecie - autorzy chetpig 
si? przeniesieniem do rzeczywistosci 
wirtualnej 1 2,4 mil legendamej (jak dla kogo:) 
trasy Pikes Peak International, z zachowaniem 
znajdujgcych si? na niej ponad 1 50 zakr?tdw. 

Do tego dojdg m.in. rajdy pustynne i wzdtuz 
klifdw. Zobaczymy, jak zmian? oblicza "Colina" 
przyjmg fani. W kazdym razie screenami nie 
radz? si? podniecad, bo Codemasters nie slyng 
ze wspanialych silnikowgraficznych. [koso] 



tym grono zagorzafych milosnikow, przede wszystkim w 
Japonii - na Zachodzie nie przeszloby obsadzenie 
chrzescijahskiego Boga w roli gldwnego wichrzyciela po- 
rzadku we wszechdwieoe (co dzieje si? w Megami Tensei 21). 
Z podobnych powodow nie przetlumaczono na angielski 
kolejnych odslon tych najbardziej kontrowersyjnych tytulow w 
dziejach RPG. Od pewnego czasu dostajemy jednak solidng 
dawk? demonicznego ustrojstwa (Digital Devil Saga 1 i 2). 

A teraz, po japonskiej premierze Persony 3, wiadomo juz, 
ze i jg zobaczymy w 2007 roku po angielsku. Uuuuurija! - 
oto moj spazm rozkoszy, bo jest na co czekac! 

Sequel P2 spelnia wszystkie oczekiwania fandw, a nawet 



O ile nowe dziecko Atlusa nie zostanie pewnie 
me za RPG roku, bo konkurencja w postaci 
jest zbyt mocno ufortyfikowana, to na pewno 
przejdzie do historii jako najpi?kniejszy stylistycznie i 
wyszukany w swej formie "rolplej". Juz od mocnego 
animowanego intra, ktdre chce si? oglgdad po kazdym 
wfgczeniu konsoli. wiadomo ze mamy do czynienia z 
dopracowang grg. Wysmakowane uzycie tonacji kolorow, 
swiatlocienia, zabawa roznymi planami oraz krojami czcionek 
wyst?puje nie tylko w przerywnikach, ale i podczas samej gry, 
w menusach czy interfejsie. Kolejne cut-scenki, ktore moglyby 
wladciwie uchodzic za wysokiej jakosci film anime, a nie gr?. 
sg zgrabnie wyrezyserowane i zgrane po mistrzowsku z 
dzwi?kiem. Tak buduje si? tutaj ow niepokojgcy klimat, ktory 
wlgcza si? codziennie po potnocy, zmieniajgc swiat w pieklo... 



Jak to zwykle bywa w takich przypadkach, gtowny bohater jest 
po to, by temu przepetnionemu szambu jakos si? przeciwsta- 
wid. Tylko ze w P3 nie robi tego z okrzykiem: "Hura! Ratujmy 
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Developer: SABER INTERACTIVE Wydawca: VIVENDI 
Data wydania: 8 WRZESNIA 



S O produkcji Saber 

Interactive pisalismy juz 
grubo ponad rok temu, ale 
jako ze od tego czasu sporo 
si? zmienilo - w tym platforma docelowa, 
z Xboxa na Xboxa 360, wydawca z Atari 
na Vivendi - warto raz jeszcze przyjrzec 
si?, co przyniesie ze sobg “ZmianaCza- 
su". Bohaterem giy jest emerytowany 
putkownik Michael Swift, ktory zostaje 
poproszony przez amerykariski rzgd o 
pomoc w testach dwoch przefomowych 
urzgdzeri sluzgcych do podrozy w 
czasie - Quantum Suit i Quantum 
Transporter. Zanim jednak doszlo do 
testow. w laboratorium zjawil si? 
zamaskowany mpzczyzna - kilka chwil 
pozniej Swift zostal przetransportowany 
do roku 1900. Po powrocie zastaf swiat 
w zupefnie innym stanie... 



Teamowi chodzito o to. by mimo futurystycznej 
otoczki przedstawiony tu swiat byf wiarygodny 
nie odstraszal bezsensownymi rozwigzaniami. 



Projekt, ktory dp niedawna okreslilbym szyderczo 
jako "Blinx w FPP", nabrat naprawd? fajnych 
ksztattow. Autorzy rowniez uwierzyli w jego 
potencjal, bowiem postarali si? o niezlych aktorow 
do sesji voice-actingu. Michael Swift przemowi 
glosem Dennisa Quaida, a w rol? zlowieszczego 
dr Krone'a wcieli si? Michael Ironside, ktory ma juz 
na koncie kapitalng kreacj? Sama Fishera w 
Splinter Cell. A jesli do tego dolozymy kapitalng 
opraw? graficzng (zaprezentowane materialy 
wideo zachwycajg efektem rozmycia broni przy 
zwolnieniu czasu), to mozemy si? spodziewac 
naprawd? nietuzinkowego shootera. □ [koso] 



Umowmy si?, ze w tym momencie krew 
w zytach mamy juz zmrozong. Tym, co 
b?dzie odrozniac TimeShift od innych 
FPS-6w. jest mozliwosc manipulacji 
czasem. Opcje zwolnienia, zatrzymania 
oraz przewini?cia akcji do tylu 
przydadzg si? nie tylko podczas walk z 
przeciwnikami, ale i przy rozwigzywaniu 
puzzli. Wydaje si?, ze tworcy chcg 
wyjsd poza standardowe dziafania z 
wykorzystaniem czasu, np. zastopowa- 
nie akcji, by przebiec przez korytarz 
wypefniony automatycznymi dzialkami. 
"Wraz z postppami w grze b?dzie 
wzrastac poziom trudnosci zagadek" - 
zapewnia szef Saber Matthew Karch. 

“W jednej z misji trzeba b?dzie cofngc 



tym samym pizywracajgc czajgcego si? gdzies snajpera 



pwyvotng pozycj?, i wtedy go zabic". Bpdg rowniez bardziej 
pdkpmbinowane akcje. Ot. na przyktad zestrzelimy sufit, wejdziemy 
na gruzy. a nast?pnie cofniemy czas - gruzy “cofng si?" na powrot 
tworzqc sufit, a my tym samym znajdziemy si? na wyzszym pi?trze. 
Zwi$zany z przewodnim motywem gry bpdzie tez specjalny typ 
straznikow - Quantum Guards. B?dg dysponowac roznymi 
umiej?tnosciami - bardzo szybkim biegiem, teleportacjq, mogg tez 
byd odziani w bardzo wytrzymale pancerze. W starciach z nimi 
nieodzowne bpdzie wykorzystanie czasu - np. jego zatrzymanie 
pozwoli nam przemiedcic si? za odzianego w zbroj? zakapiora i 
wpakowac seri? w odkrytg czpsc plecow. Zreszt? przyjpte 
rozwigzania sprawiiy, ze developer musial sporo popracowac 
rowniez nad innymi elementami. Np. gdy zostaniesz zauwazony 
przez straznika i nastppnie cofniesz czas, "mozg" straznika tez musi 
zostac cofnipty do momentu, kiedy Ci? nie widzial, zatem nie wie 
jeszcze o Twojej obecnosci. Z kolei jesli zatrzymasz akcj? i 
ukradniesz mu brori, bpdzie mocno zdziwiony, bowiem nie bpdzie 
mial pojpcia, w jaki sposob stracil pukawkp. To spore wyzwanie dla 
osob odpowiedzialnych za zapewnienie Sztucznej Inteligencji 
odpowiedniego poziomu. 



To nie jedyne niebezpieczenstwo. ktore czyhafo na autorow w 
procesie developingu. Karch: "W grach FPP przeciwnicy nie biorg si? 
znikgd. Spawnujg si? w pomieszczeniu, z ktorego potem wybiegajg i 
probujg nas zalatwic. Wyobraz sobie sytuacjp, w ktorej zatrzymujesz 
czas. znajdujesz takie pomieszczenie i rywale materializujg si? na 
Twoich oczach. Nierealistyczne, prawda? Dlatego zadbalismy o to, 
by przeciwnicy powstawali w na tyle oddalonych miejscach, ze 
nawet przy zatrzymaniu czasu nie zdgzysz do nich dobiec". 










CO NOWEGO PLAYTEST 



20 






RESERVOIR 

Developer: SCI Wydawca: EIDOS Data wydania: 25 SIERPNIA 



a 'Wiesz co? Nie obchodzi mnie, 
czy masz jakies informacje, czy 
nie... I tak bgdg cig torturowal. Po 
prostu. Dla samej przyjemnosci 
torturowania" - tak mniej wigcej mdwil Michael 
Madsen do zwiqzanego gliniarza, wesolo 
tariczgc z brzytwq. We "Wscieklych psach", 
rezyserskim debiucie Quentina Tarantino, 
stworzyl mojq ulubionq postac. Ulubiong ze 
wszystkich przedstawionych tarn kolezkow, 
uczestniczgcych w wielkiej jatce, grzecznie 
zwanej tez napadem na bank. A jest w kim 
wybierac: twardy Harvey Keitel (Mr. White), 
znerwicowany Steve Buscemi (Mr. Pink) 
czy mocno niejednoznaczny Tim Roth 
(Mr. Orange). Niestety, w przygotowywanej 
grze na podstawie tej historii zabraklo 
wigkszodci znanych nazwisk, Sg aktorzy 
nasladujgcy ich glosy (calkiem zresztg 
udanie), ale twarze postaci zostaty zmienione. 



Wszystkich poza Michaelem Madsenem. 
Tym najbrutalniejszym i najbardziej 
wyrazistym. A wigc zle na pewno nie jest. 

Takie ubozsze GTA, rozbite na fragmenty 
i podane w formie konkretnych misji. Moje 
pierwsze. luzne skojarzenie. Developer 
zafundowat Ci bowiem troche Jazdy furg 
po miescie, sporo biegania z bronig... 
Autkiem nie najgorzej zarzuca. mozna 
prud jednoczesnie ze spluwy. taranowac 
inne wozy, wyszukiwad skrotdw i skoczni. 
Wykonanie bez rewelacjl, ale jakas nutka 
Drivera gdzies tam pobrzmiewa 
(wzorowano sig w kwestii designu miasta 
i fizyki, chod oczywiscie nie na az tak 
wygdrowanym poziomie). Zapodany 
boost, rozmazujgcy sig ekran i muza 
lecgca z radia (mozna zmieniac stacje) 
wyciggajg trochg prgdu z tych sekcji. 



Reservoir Dogs 

▲ Rendery kopiujq ujgcia z filmu. Do tego licenqonowona 
muza, M. Madsen. Fajnie. Szkodo, ze zabraklo reszty aktorow... 



Szczegolnie ze czgsto stychad gadki 
siedzgcych w wozie zakapiorow, jak 
najbardziej utrzymane w stylistyce 
Tarantino. Gldwny motyw to jednak czysta 
rozwalka. Czamy gamiak, biala koszula, 
karabin przewieszony na plecach, krew 
osadzajgca sig na scianach. Co 
najwazniejsze - czuc power strzelanin. 
Czuc silg dluzszych serii z automatu, 
walenia zza winkla do oddzlatow SWAT, 
lecgcych szyb, odpadajgcego tynku, 
eksplodujgcego gazu... Bardzo iadnie. 
Niezly pomyslem z pewnoscig okaze sig 
tez podziat na bohaterow tej opowiesci - 
kolejne misje pozwalajg bowiem 
pokierowac kazdym z nich, przedstawia- 
jgc wszystko to, co dzialo sig w filmie, plus 
wydarzenia niepokazane, lekko gdzies 
tam zaznaczone czy stanowigce swoiste 
wprowadzenie. Poznasz wigc dokladnie 
jatkg, jaka zaszla w banku, drogg ucieczki 
kazdego z gangsterdw, pokierujesz 
losami syna ich zleceniodawcy, wreszcie 
zobaczysz, dlaczego reszta ekipy 
stwierdzila, ze Madsenowi odbito podczas 
napadu... Calosc okraszona renderowa- 
nymi scenakami stanowigcymi 
bezposrednie odzwierciedlenie kinowych 



k Blur, fillr zmigkczajqcy lekstury, zabawa tonacjq. 
, Grafa srednia, ale czasem ma trochg klimatu. 



kadrow (pomijajgc wyglgd postaci). 

Dla fandw filmu - zdecydowanie gratka. 

Bgdziesz mdgl chwytad zakladnikow. 
zaslaniac sig nimi, pokrzykiwac na 
gliniarzy, wreszcie tluc swoje ofiary, by 
stroze prawa rzucili bron... Bgdziesz 
mogt, a nawet bgdziesz musial, bo w 
pozniejszych levelach trudno bez tego 
rozegrac jakgkolwiek zadymg. Patenty 
naprawdg fajnie pomyslane, chod nie da 
sig ukryc, ze z czasem poddajgce sig 
schematom, monotonii. Z drugiej strony 
developer staral sig wprowadzic do misji 
trochg skradania, zaskakiwania 
wrogow... Dal Ci wybdr, czy bgdziesz 
psycholem rozwalajqcym kazdego 
cywila, czy zimnym profesjonalistq 
potrafiqcym zapanowac nad tlumem 
gliniarzy (mozna ich rozstawiad pod 
sciang i zmuszad do poddania sig). 

A zaimplementowany tu tryb bullet time, 
umozliwiajqcy krwawy mayhem, czy 
odpalenie specjalnych atakdw (np. 
zatluczenie zakladnlka kilkunastoma 
ciosami rewolweru) mocno kuszq... 

Tak wigc filmowy wqtek "zabojcy 
zimnego i tego popadajqcego w furig" 
zostal calkiem sprytnie wykorzystany. 



▲ Sekcje jezdzone storojq si? urozmaicac jatkg. Jest 
arcade'owo, z odpalaniem turbo i kraksomi. 

Spodziewalem sig slabej produkcji 
bazujacej na magii tytulu. Jestem 
zaskoczony. Wprawdzie wstgpnie i tylko 
trochg, ale jednak pozytywnie. Konsolowe 
"Wsciekle psy" wydajq sig miec jakis 
magnetyzm, pomyst na siebie. Grafa 
wprawdzie wypada dose oszczgdnie, 
tekstury czy rozleglodd terenow jak sprzed 
paru lat, ale... W to sig naprawdg przyjemnie 
gra. Szczegolnie znajqc realia filmu. 
Identyczne, swietnie dobrane kawalki 
audio z lat 70., dialogi postaci, znane 
miejscowki, charakterystyczne tonaeje 
kolordw i oswietlenie. Cos w tym jest. 

No i ten Madsen, ktory przeciez gra tu 
mlodszego brata Travolty z "Pulp Fiction". 
Jaka inna produkeja da Ci mozliwosd 
wykoszenia takq postacig kilku tuzinow 
gliniarzy i bezbronnych, otylych cywili? 
Trzeba sig bgdzie nad tym tytutem 
zastanowid... □ [Myszaq] 

OCENA WSTEjPNA: 6+ 
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sklep: Wroclaw ul.Muchoborska 8 
tel: 602694795 /(71)3737195 
WWW: sklepgekon.pl 
WAP: sklepgekon.pl/wap V. ?' 



zamowienia 24h tel. /SMS/ Internet 
petna oferta takze przez WAP w komorce 
ponad 1700 produktow w ofercie 
bezplatny katalog wysytkowy 
najlepsze ceny, RATY 



a Pack - konsola, stuchawkl, 
jB, kabel do PC, ladowarka. 
z PSP Base Pack za 749zl 
le Pack za 899zl. 



Nintendo DS Lite • zminlaturyzowana wersja Sony PSP Gig 
konsoll NDS. Prawdziwy hit w Japonll. Posfada etui, karta II 
wbudowany port WIFI oraz dotykowy ekran. Posiadamy te 
Kompatybllna z gram! na GameBoy Advance, oraz PSP vali 



Zestaw PStwo ♦ karta paml^cl 8MB * RGE 
- konsola (SCPH-75004CB), oryglnalny pad 
DualShock 2 (Sony), zasilacz, przewody. 
Gwarancja 12-mies. 



Microsoft Xbox 360 Premium • konsola, 
HDD, stuchawkl, bezprzewodowy pad, 
kabel Component HD-AV, kabel do PC, 



-SKLEP&EKmM 



Developer: PLAYLOGIC 

Wydawca: SOUTH PEAK INTERACTIVE 

Data wydania: SIERPIEN (USA) 



ROAD TO RESPECT ee 



Developer: 7 STUDIOS Wydawca: THQ Data wydania: LISTOPAD 2006 



Zacznijmy od tego, ze gra ukaze si? na 
nielypowej komblnacji platform: na Xboxie. 
PSP (z podtytulem Resurrection), GBA (z 
podtytulem Advance) i komorki (z podtytulem 
Mobile). PlayLogic szykuje dla nas shooter 2D z 
elementami 3D, gatunkowego nast?pc? Gradiusa czy 
R-Type. Choc otoczenie jest trojwymiarowe, nasz statek 
porusza si? na dwuwymiarowych szynach, ale juz 
nasze dziatko strzela wsz?dzie - wystarczy, ze 
wychylimy w odpowiednim kierunku prawego analoga. 
Rozwiqzame nietypowe, upodabniajqce nieco gr? np. do 
Geometry Wars Evolved z Xbox Live Arcade, przy czym 
tutaj caly czas cos si? dzieje - kamera co rusz zmienia 
polozenie, ukazujqc nam akcj? z innej perspektywy, ale 
genialne w prostocie sterowanie sprawia, ze nie sposob 
si? w feerii rozblyskow i wybuchow zagubic. Przy 
starciach z bossami nieodzowne b?dzie strzelanie w 
pelnym 3D - ci?zko wyjasnic slowami zalozenia tego 
pomyslu, niemniej w praniu przedstawia si? to naprawd? 
interesujgco. Na pokladzie mamy dwa podstawowe 
dzialka - z pociskami szybkimi, lecz rozproszonymi, 
oraz skondensowanymi, przydatnymi na mniej mobilne 
jednostki. Gdy zbierzemy power-upa, statek zmienia 
wyglqd, a dodatkowo jedna z fuzji przechodzi na kolejny 
level (zaleznie od tego. jake broh mielismy ustawion? w 
momencie zgarni?cia dopatki). Do tego dochodzg rakiety, 
tarcze i stos innych przydatnych gadzetow. 



a "Kompania braci”, “Szesd stop 
pod ziemie", "The Sopranos" - 
amerykahski potentat 
telewizyjny HBO ma nosa do 
produkcji seriali, ktore staje si? obsypanymi 
nagrodami kamieniami milowymi wspolcze- 
snej telewizji. THQ ma z kolei smykalk? do 
licencji i zaopiekowalo si? ostatni? z 
wymienionych - pytanie tylko, czy 7 Studios 
(Fantastic 4, Pirates of the Caribbean) 
nauczyto si? juz robic dobre gry? Ich 
dotychczasowe produkcje to raczej 
sredniaki, ale jest szansa. ze magia Rodziny 
Soprano pozwoli przymkngc fanom oko na 
ewentualne niedorobki. Zapowiada si? - jak 
zawsze zresztq przy takich okazjach - 
wysmienicie: pelna licencja, udzial 
oryginalnych aktorow w digitalizacji postaci 
i nagrywaniu wokali, fabula powstajqca przy 
udziale Davida Chase'a (tworca serialu) 
jako fragment pasujgcy do calosci, wiernosc 
filmowym realiom - czegoz chciec wi?cej? 
Oczywiscie grywalnosci. Podstawowe 
kwestig dla developera stalo si? - znane 
dobrze z ekranowego oryginalu - 



szampana z kawiorem czy 
fajerwerkow - czeka na Was 
ponad 20 specjalnych miejsco- 
wek, w ktorych Wasz rozmowca 
pozna z bliska (doslownie) nowe 
mozliwosci wykorzystania tak 
trywialnych urzgdzeri, jak toaleta 
czy lodowka. Nieodzownym 
elementem produkcji bazujgcej na 
tak kultowej nazwie musiata stac 
si? kooperacja z ikonami znanymi 
z serialu oraz odpowiednie 
miejscdwki. Jako Joey LaRocca - 
nieslubny syn Sala “Big Pussy" 
Bonpensiera (ktorego w serialu 
zlikwidowano za zdrad?) musimy 
przejsc drag? od zoltodzioba, 
ktoremu nikt nie ufa, do 
pelnoprawnego czlonka rodziny, 
biorqc udzial w wymuszeniach. 
pobiciach, napadach, szantazach 
i innych wyskokach. Akcje dla lub 
u boku Tony'ego, Christophera, 
Pauliego, Silvia czy Vita to klucz 
do sukcesu, tak samo jak wspolne 
nasiadowy i poker na zapleczu 
Bada-Bing. Fabulamie gra 
umiejscowiona jest pomi?dzy 5. a 
6. sezonem serialu (ktory ruszyt 
wlaSnie w HBO Polska) i powinna 
zadowolic przynajmniej fanow 
oryginalu. Niedawna rezygnacja z 
wersji na Xboxa 360 daje Czamuli 
exclusive'a, a nam nadziej?. ze 
developer skupi si? nad jego 
jakoscie. □ [butcher] 



W trakcie gry zwiedzimy 6 roznych swiatow. wi?c tworcy 
zadbali o splatajece nasze wojaze opowiastk?. Rok 
2715, s?dziowie z Mardaru uznajg dziewczyn? imieniem 
Aguira za wiedzm? i skazuj? je na smierc przez 
dezintegracj? w czamej dziurze. Drake jest pilotem 
statku, ktory eskortuje okr?t z dziewoj? - pech sprawia, 
ze trafia go asteroida. Na dodatek zawiera ona 
substancj? o nazwie Xyanide. kontakt z ktore sprawia, ze 
materializuje si? mysli. Aguira ucieka, a Gracz wskakuje 
w skafander Drake'a i przemierza swiaty wykreowane 
przez dziewczyn? za pomoce Xyanide. Brzmi nawet 
niezle, nieprawdaz? W grze znajdziemy dwa tryby (Story 
oraz Arcade). b?dzie takze tryb kooperacji, a wszystko 
skepane w beatach dynamicznej muzyki techno (chod 
b?dzie mozna podlozyc wlasny soundtrack). Nie 
wiadomo jeszcze, czy moc rozblyskow da po oczach 
Europejczykom. U [koso] 



uchwycenie brutalnosci i gwaltownosci 
poczynan czlonkow rodziny, ale co 
ciekawe, nie tylko w wymiarze fizycznym. 
Dostaniemy oczywiscie pokaz ekstremalnej 
przemocy z uzyciem wszystkiego co pod 
r?ke czy mozliwosc uzywania broni, ale 
takze zastraszania werbalnego i stosowania 
efektownych chwytow. Patent nazwany 
Real Time Attitude System pozwala nam 
rzucac odpowiedzi i zaczepki slowne o 
roznej tresci i zabarwieniu emocjonalnym, 
stawiajece nas np. w pozie neutralnej do 
drugiej strony, tudziez mieszajece je z 
blotem - oczywiscie przy udziale 
nieodzownych fakow i szitow. Gdy jednak 
negocjacje przyjmuje niewlasciwy kierunek, 
w ruch ide bardziej konkretne narz?dzia - 



co powiecie na setk? znanych 
nam z zycia codziennego 
przedmiotow, ktorymi mozemy 
okladac nieposlusznych naszej 
woli? A po co sobie brudzic 
r?ce, gdy istnieje tak uzyteczne 
przedmioty, jak mopy, kije do 
golfa czy baseballa? Jesli 
lubicie efektownie koriczyc 
rozmowy - i nie mam tu na mysli 
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TONY HAWK’S PROJECT 8 



Developer: NEVERSOFT ENTERTAINMENT Wydawca: ACTIVISION Data wydania: 27 PAODZIERNIKA 



S WspoIczujg ekipie z Neverso- 
ftu. Naprawdg. Co roku dtubad 
nad tg samg grg, usprawniac jg 
o kilka malo istotnych 
elementow i potem jeszcze wmawiac 
dziennikarzom i opinii publicznej, ze oto 
nastgpit przelom w serii. Jestesmy wlasnie 
swiadkami 6smego juz procesu tego typu... 
Tym razem Tony Hawk (czy on juz ma 
wnuki?) zbiera ekipg 8 najlepszych 
skejterskich amatorow z catych Stanow 
Zjednoczonych. Zaczynasz na 200. 
miejscu listy rankingowej jako wykreowa- 
ny od podstaw zawodnik i pniesz sig w 
gdrg zaliczajgc kolejne zadania i 
wygrywajgc zawody. Zmieni sig nieco 
struktura swiata. Przy okazji American 
Wasteland developer chcial nam wmowic, 
ze gra obywa sig bez loadingow i mozna 
natychmiast przejechac z jednej czgdci do 
drugiej, jak byto w praktyce - wszyscy 
wiemy (denerwujgce "tunele"). W nowym 
Hawku wszystko ma bye tak jak bye 
powinno. czyli poszczegolne dystrykty 
bgdg tworzyc plynng calosd, choc 



oczywiscie kolejne rejony bgdziemy odkrywac wraz z postgpami 
w grze. Tym razem dostaniemy fikcyjne miasto. po ktdrym 
bgdziemy sig poruszac jedynie moeg wlasnych migsni (wyleciaty 
autobusy). Mechanika zadan nie bgdzie odbiegala od tego, co 
znamy z poprzednich czgsci. za to odrobing zmieni sig forma. 
Ciekawie zapowiadajg sig Chalk Challenges - w pewnych 
miejscach skaterzy zaznaezajg kredg swoje osiggi, np. 
najdtuzszy grind na rurce czy najwyzsze wybicie sig z rampy. 
a Twoim zadaniem bgdzie pobicie tych wynikow. Bgdzie tez 
wykonywanie trikow przed kamerg, gdzie nie tylko bgdziesz 
musiat wyezesad kombinaejg, ale i nie wyjechac poza dany 
obszar; analogicznie z trikami przed obiektywem aparatu. Znany z 
poprzednich czgdci tryb Classic nie pojawi sig jako osobna opeja, 
lecz znajdziemy go w trybie gldwnym - 2 minuty, 10 zadan w 
starym stylu (zbieranie literek S-K-A-T-E itd.). Im wigeej zdgzysz 
ich wykonac, tym wyzszg rangg otrzymasz. 

Kazda czgsd serii niesie ze sobg nowy element gameplayu - 
manual czy revert okazafy sig przetomem w serii, podobng rolg 
ma odgrywac teraz mechanizm zwany Nail the Trick. To tryb, do 
ktorego przechodzimy wciskajgc obie analogowe galki - po 
wybiciu sig w powietrze tempo zwalnia, a kamera ustawia sig tak, 
ze widzimy deskg i stopy naszego zawodnika. Teraz kazdy z 
analogow odpowiada za sterowanie jedng z nog - odpowiednio je 
wychylajgc sprawiamy, ze skateboard jest obracany 



lub przewracany na drugg strong. Im doktadniejsze 
i bardziej precyzyjne nasze ruchy, tym lepsze efekty. 
Rozwigzanie to na pewno wniesie potrzebny powiew 
swiezodci. W Tony Hawk's Project 8 pojawi sig tez 
waluta, stokeny. Przechodnie bgdg nas nimi 
nagradzad, gdy w ich poblizu wykonamy udang serig 
trikow. Jedli jednak cos nam nie wyjdzie i wpadniemy 
na nich, natlukg nam po ggbie i na dodatek zwing 
walutg. Za stokeny kupimy m.in. nowe trikulce. 

6sma czgsd skejterskiego tasiemca po raz pierwszy 
powstaje od podstaw na Xboxa 360 i PS3 (American 
Wasteland na maszyng Microsoftu by) konwersjg ze 
slabszych sprzgtow). Efekty zobaezymy - i to 
dosfownie, gdyz gra ma bye mocno dopasiona od 
strony wizualnej. Dopracowana fizyka szmacianej lalki 
ma miec nawet zastosowanie w niektdrych zadaniach 
(celowe rozbijanie sig na schodach? Chgtnie!). Na 
nieporownywalnie wyzszym poziomie niz dotgd bgdzie 
tez stala fizyka, podobnie zresztg jak animaeja 
skaterow i wykonywanych przez nich sztuczek. Gra 
ukaze sig tez na PS2 oraz Xboxa (mozliwe, ze po raz 
ostatni), ale i tak najbardziej interesuje nas uderzenie 
serii na oba next-geny. O jego sile przekonamy sig juz 
niebawem. □ [koso] 
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najbardziej mily i uzyteczny), nie mozna juz tego 
powiedziec o HV Penetratorze, ktory plujgc 
dlugimi bolcami pozwoli nam dostownie przybijad 
przeciwnikow do scian i sufitow. Ci ostatni stawia 
si? przed nami w kilku rodzajach - od prostych 
zolnierzy, po wi?kszych twardzieli i bossow, ale 
kazdy osobnik dysponowat b?dzie zacnym Al, 
nie dajgc nam si? nudzid podczas przeprawy. 
Potrafig podgzac naszymi dladami, szukac 
kryjdwek podczas ostrzatu, a zbyt dtugie postoje 
w jednym miejscu zaowocujg zajsciem nas od 
. najmniej oczekiwanej strony. Ciasnota 



jakiej b?dziemy swiadkami: poczgwszy 
od realistycznego snopa niesionej latarki 
(nie obawiajcie si? patentu z Dooma 3:) 
czy wytuskiwania z mroku kolejnych detali 
lokacji, po cienie rzucane przez nas i 
naszych kompanow, wiernie oddajgce 
rozne warunki odwietleniowe panujgce 
w roznych miejscach, btyskajgce lampy itp. 

Interakcja tymczasem nieodtgcznie 
zwigzana jest z trzodg, jakg przyjdzie nam 
czynid przy spotkaniach z mniej lub 
bardziej ludzkimi kreaturami na swej 
drodze. Detonacje, iskry rykoszetow i 
zerwanych przewodow elektrycznych, 
elementy otoczenia sypigce si? w drobny 
mak, przedmioty martwe i ciata przeciwni- 
kdw poddajgce si? rewelacyjnej fizyce 
silnika nap?dzajgcego t? produkcj? - 
wrazenie jest pot?zne. Oczywiscie duza w 
tym zastuga naszej efektownej i efektywnej 
sity uderzeniowej pod postacig zrdznicowa- 
nego arsenatu. O ile granaty, karabin czy 
strzelba to standardzik (chociaz jak 



pomieszczen takze pozytywnie wptywa na 
dynamik? potyczek i adrenalink?, nieraz takze 
przyczyni si? do zawatu serca, serwujgc nam 
niespodziewany atak zza winkla - wielbiciele 
przestrzeni i wielkich pol bitewnych raczej nie 
b?dg usatysfakcjonowani. Szkoda, ze calosc 
przygody to raczej liniowe doswiadczenie (nie 
liczgc okazjonalnych rozwidlen), ale ciekawa 
budowa lokacji i wielopoziomowe struktury 
bankowo zapewnlg solidng rozrywk? samotnemu 
Graczowi. Od strony technicznej wersja na 
Xboxa 360 to obowigzkowe Dolby Digital i 
rozdziatka w 720p - a jak widac powyzej, b?dzie 
co podziwiad. W porownaniu do PC, konsolowcy 
dostang takze dodatkowg misj? umozliwiajgcg 
rozgrywk? innych bohaterem (do odblokowania 
w grze). F.E.A.R. zamierza przedstawid nam 
catkiem nowy poziom jakosciowy konsolowych 
FPS-ow oraz bardziej dynamiczng rozgrywk? 
od tej, jakg zazwyczaj oferujg inne produkcje 
w gatunku. Jezeli komus nie podszedt 
kosmiczno-organiczny Prey, jest duza szansa, 
ze bardziej "humanoidalny" tytul od Vivendi trafi 
idealnie w jego gusta. W kortcu przeciez to od 
nich dostalismy Kroniki Riddicka. □ [butcher] 



Nie tylko o wywotanie strachu tu chodzi, chociaz omiatajgc ciasne korytarze 
Industrialnych biurowcdw swiattem latarki i penetrujgc kolejne pokoje o kleksa 
moze byd nietrudno. Jednak F.E.A.R. to przede wszystkim First Encounter Assault 
Recon - specjalna grupa uderzeniowa, ktorg dowodzimy - a naszym zadaniem jest 
odnalezienie bylego pracownika Departamentu Obrony, niejakiego Paxtona Fettle. 
Lubi on od czasu do czasu schrupac sobie czlowieczka, szukajgc w tym sposobu 
na poszerzenie swych horyzontow mydlowych i przej?cie wiedzy danego 
osobnika - ot, zedwirowany kanibal z wlasng bajkg. Jak mozna si? domyslac, w 
miar? rozwoju wypadkow i naszych poszukiwan. wykluwa si? z tego grubsza 
afera i g!?bsza historia, ktora jest nawet calkiem do przetkni?cia - zwlaszcza dla 
fanow “Z Archiwum X", a do tego okraszona odpowiednimi wizualiami i grywalno- 
scig. Nowy FPS od Vivendi to jeden z pierwszych przedstawicieli drugiej 
generacji gier na Xboxa 360 i ci?zko tego nie zauwazyc. Havok w wersji 3.0 
sprawuje si? wydmienicie, a nasze poczynania w efektowny sposob odciskajg 
pi?tno na otoczeniu - zardwno w ten neutralny, jak i bardziej interaktywny sposob. 
Mowigc o neutralnodci mam tu na mysli genialng, real-time'owg gr? swiatel, 



a Ten horrorowaty (zresztg zgodnie z tytutem) shooter FPP swego czasu 
mocno zarzgdzil na rynku PC, nie dziwi wi?c prdba si?gni?cia do 
kieszeni posiadaczy nowej maszynki Microsoftu i wycisni?cia jeszcze 
troch? mamony z tej malo swiezej licencji. Niech Was to jednak nie 
zmyli - majowe E3 pozwolilo mi si? pobawic grywalng wersjg tej produkcji i 
zapowiada si? konkretna jazda, co dodatkowo potwierdzajg nowe informacje dla 
posiadaczy 360-tek. 
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To raczej nietypowa sytuacja dla Electronic Arts - cos 
catkiem nowego, oryginalnego i swiezego, bez licencji 
i znanych nazw w tytule. Ale kto nie ryzykuje, ten nie 
wygrywa. Na tegorocznym E3 ich tajne Army of Two 
prezentowane byto jedynie na pokazach zamkni?tych - mimo, ze 
wizualnie prezentowafo si? bardzo srednio i topomie (pokazy na X360), nietrudno byfo 
zauwazyd potencjat tej pozycjl i mnostwo ciekawych pomystdw jakimi naszpikowano 
gameplay. Nie dziwota jednak - w kohcu jak cz?sto dostajemy gr?, w ktorej tryb 
kooperacyjny to podstawa rozgywki, a single nie istnieje? W biurach EA Montreal 
dlubie przy produkcji ekipa naladowanych energiq mlodych ludzi, cz?sc z nich 
odpowiedzialna jest za debiutancki Splinter Cell Ubisoftu (postacie stworzyf "ojciec" 

Sama Fishera), co juz samo w sobie jest wystarczajgcg rekomendacjg. Pomysfy, jakle 
wrzucajg do AoT sg nie tylko ciekawe i oryginalne, ale cz?sto nietypowe - nawet jak 
na cos tak powszedniego dla konsol jak shooter TPP. W ilu grach robicie masaz serca 
umierajgcemu kompanowi (kr?cgc gafkg analoga), podczas gdy tenucieka od tunelu 
swiatia, klepiqc odpowiedni button? Jak cz?sto zdarzylo si? Warn zatykac ran? 
postrzatowg kumpla tamponem, w postaci mini-gry? Wielu herosow 
Pije wod? - widzieliscie aby ktorykolwiek szedl potem si? odlac? 

To kilka wyrywkowych przykladow na niecodzienne podejdcie 
do tematu - realistycznie, z jajem, ale jednoczesnie twardo 
i z przytupem. 

Pomysldw jest cafe mnostwo, ale tylko ulamek z nich trafia 
ostatecznie do gry - developer stworzyf sobie narz?dzia programi- 
styczne, dzi?ki ktorym kazda sytuacja, mechanizm czy mini-gra 
moze zostad pokazana na prostych modelach i ekipa podejmuje 
decyzj?, czy warto ciggngc dany temat. Zresztg sam rdzeri gry - 
kooperacja dwoch postaci - wymusif na nich weryfikacj? schematow 
tradycyjnego shootera i wyszukanie calej gamy nowych rozwigzah, 
koniecznych i atrakcyjnych grywalnodciowo w tym przypadku. 

Przekazywanie sobie magazynkow gdy kohczy si? amunicja, 
ostanianie si? stojgc plecami i ostrzaf terenu w zakresie 360 stopni, 
wcigganie/opuszczanie si? na linie, wspolne przewracanie duzych obiektow dla stworzenia 
osfony (szafy, stoty), wzajemna pomoc przy postrzale, noszenie na ramieniu (z mozliwoscig 
strzelania), podsadzanie na wyzsze pozlomy. Brzmi latwo i prosto, ale wiele z tych czynnosci 
daje nam rozne mozliwosci post?powania i wspolpracy - nie wspominajgc o satysfakcji czy 
24 wrazeniach wizualnych. Gdy podnosimy kumpla na barkach przy wysokim murze, od naszych 



Jedna z popisowych akcji gry - tzw. 
"rapelling" czyli asekuratja kumpla na 
linie, wbijajqcego si? do pomieszczenia. 



wychylen analoga zalezy 
jak mocno wychyli si? - 
b?dzie mdgf ostrzelad 
teren lub obnizymy go, 
aby uniknql kul wroga. 
Wspdlne akcje 
snajperskie dzielq nam 
ekran na trzy cz?dci: 
widzimy swdj cel, cel 
drugiej postaci i mamy 
wglqd na cafy teren akcji 
- mozemy ustalic kto 
kogo zdejmuje, co cz?sto 
ma znaczenie, jesli 
chcemy unikngd wezwanla posifkdw. 

Krotko mowiqc, wspdfpraca dwoch 
wojakdw jest niezb?dna dla ukohczenia gry 
- to esencja rozgrywki, do ktorej trzeba 
wtasciwie podejsc i uzywac wyobrazni, 
korzystajgc z mozliwosci stworzonych 
przez tworcow. W nagrod? otrzymamy 
jedynq w swoim rodzaju strzelawk? TPP z 
oryginainym gameplay’em, ktory zadowoli 
kazdego fana gatunku. 

Skoro tej grze "na imi?' 1 kooperacja, to 
obowiqzkowo umozliwia gr? z zywym 
kompanem - tym na kanapie obok nas (split 
screen) lub przez Xbox Live. Co ciekawe, 
nasz ziomal moze wfqczyd si? w dowolnym 
momencie naszej samotnej rozgrywki, 
zajmujgc miejsce Al i wskakujqc w sam 
srodek akcji - oczywidcie pefny support 
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•headseta zapewniony. Co jednak jedli z 
rbznych powodow skazani jestesmy na 
towarzystwo sztucznej inteligencji? 
Elektronicy zapewniajg, ze i w tym 
przypadku nie mamy si? o co martwic - 
nowa generacja to szerokie pole do popisu 
w kwestiach Al, jakiego powinno si? 
oczekiwac od takowych produkcji. 

; Zacznijmy od tego, ze zachowania i opcje 
dost?pne w danym momencie gry sg 
■ kontekstowe, zalezne od miejsca, 
potozenia bohaterow czy pobliskich 
obiektow. Aby nie burzyc intensywnosci 
rozgrywki, EA implementuje komendy 
gtosowe, na ktdre reagowab b?dzie nasz 
partner - one same widoczne b?dg na 
ekranie w postaci ikon, gdy zajdzie 
mozliwosb wykonania okreslonej akcji. 
Kolejny krok naprzod to ”pami?c" - Al uczy 
si? i pami?ta nasze sukcesy i bl?dy, co 
rzutuje na pozniejsze podejscie do 
naszych rozkazow. Jesli dalismy ciata np. 
b?dgc kiepskim wsparciem na tytach czy 
przy likwidacji waznego celu, wirtualny 
kumpel nie da si? ponownie wrobic w 
bagno. Przy nast?pnej okazji my idziemy 
na szpicy, a on z tylu, tudziez daje nam 
znab, ze glbwny cel nalezy do niego. Nie 
zabraknie takze stownych utarczek, fakow, 
pyskowek i przytykow do naszych 
kiepskich umiej?tnosci. Udane dziatania 
owocujg natomiast przebijaniem pigtek, 
klata w klat?, braterskim poklepywaniem 



i ciepfym stowem. Co ciekawe, jebli dobrze idzie 
nam w terenie, Al nie wchodzi w parad?, nie b?dzie 
przejmowalo roli dominujgcej, stanowigc jedynie 
niezb?dng oslon? - w kortcu to nasza gra i przede 
wszystkim ma bawib nas. 

OK, wszystko fajnie - ale ci dwaj to kto? Majgc tak 
ciekawy gameplay, na dobrg spraw? fabuta 
moglaby bye sprawg drugorz?dng. W koheu mato 
ktory shooter raezy nas w tej kwestii oryginal- 
noscig, a i tak z piang na ustach przemy przed 
siebie wciskajgc spust. Jednak takze tutaj EA nie 
ma si? czego wstydzic - Tyson i Elliot (bohatero- 
wie) to "giwery do wynaj?cia", pracujgcy na 
kontrakeie dla rbznych PMC na swiecie (Private 
Military Corporation) - tarn gdzie aktualnie sg 
potrzebni i tarn gdzie im wi?cej ptaeg. To nie fikcja 
developera, a rzeczywistosc, codziennosc dla 
militarnych konfliktow USA, czy Bliskiego i 
Dalekiego Wschodu. Nie lubig nazwy "najemnicy", 
a raezej "pracownicy kontraktowi” - jeden z nich jest 
zresztg doradeg EA przy tworzeniu gry, opowiada- 
jgc historie, ktore stawiajg wlosy na plecach. Majgc 
takie zrodlo nietrudno o pasjonujgce pomysty na 
misje: zatopienie transportowca, ratowanie waznych 
osobistobci, likwidacje niewygodnych postaci, 
odbijanie miejscowek - wszystko, czego regularne 
wojsko nie potrafi lub nie chce rabid. Temat jak 
najbardziej na czasie - kwestie PMC porusza nawet 
Hideo Kojima w swoim MGS4. A co duzi, zll chtopcy 
robig z zarobiong kasg? Wydajg na zabawki - tak 
jak i my w Army of Two. Co najbardziej ucieszy 
fanow militaridw (ale nie purystow) to szerokie 



mozliwosci tuningu naszego arsenatu. Chcecie polgczenia precyzji z 
destrukcjg? To zamocujcie strzelb? do snajperki. Metalowa osfona. aby 
bezpieczniej celowad z bazooki? No problem. Wolicie klasyk?, ale z 
przepychem? Zlote zdobienia na kolbie, inkrustaeje kamieniami i grawery 
do wyboru i koloru. Tylko wszystko psu na bud?, gdyby miato si? to kisid rrz: 

na Waszym HD - ale nie musi. Kazdym gunem mozesz pochwalib si?, 

wymieniajgc go z kumplem online. Wlozyles duzo kasy i pracy? Nie martw 

si? - po zakonezeniu misji wrdci do Ciebie. Jedyne co nie podlega tu 

zmianom i zakupom to nasz stroj i maski - zresztg takze wzorowane na 
wspolczesnych oryginatach. 



Czyzby zmierzala ku nam nowa definieja poj?d "sztuczna inteligencja" rrz: 
i "kooperaeja", prosto od Electronic Arts? To jeszcze nie catkowita wolnodd 

i rewolueja - w koncu weigz ogranicza nas wyobraznia developera - ale 

nowatorskie spojrzenie na kilka stereotypdw dostaniemy bankowo. 

Obawiam si? tylko, czy w Polsce gra o bliskich przygodach dwdeh panow = 
znajdzie uznanie w oczach Ligi Polskich Rodzin... □ [butcher] 
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CO NOWEGO KONFERENCJA 




Premiery nowych gier Electronic Arts w naszym 
kraju S3 coraz czpdciej poprzedzane fachowymi 
konferencjami - oby stato si? to tradycjg i elementem 
coraz bardziej profesjonalnego rynku gier wideo w 
1 naszym kraju. Spotkanie odbyto si? w restauracji Champions, 

1 bardzo ciekawej stylistycznie - centralne miejsce zajmuje tarn 
ring bokserski, na scianach wiszg liczne pamigtki podarowa- 
ne przez sportowcow, a pod sufitem zawieszono kilkanascie 
i paneli, na ktorych na okrggto lecg transmisje sportowe. Idealna 
miejscdwka, by przedstawid tegoroczng edycj? FIFA. 

Prezentacj? zaszczycit swojg obecnodcig sam producent 
serii Joe Booth, przedstawiajgc zatozenia nowej cz?sci, w czym starata mu si? 
przeszkodzic pani ttumaczka, majgc problemy z przetozeniem na j?zyk polski 
chocby terminu "online modes";). Sitg FIFA 07 majg bye interaktywne ligi (wi?cej 
szczegbtow - patrz wywiad z Boothem w “Ex-Ray"), co jednak w przypadku 
naszego kraju staje si? "ficzerem” niewiele znaezgeym. 






► Joe Booth w akcji - wlasnie objasnia, c 
nowej odsionie "Fifki". 



Po napetnieniu zotgdka fantastyezny- 
mi paluszkami serowymi zabratem 
si? wraz z Faxem z zaprzyjafnione- 
go serwisu GameOnly do testowania 
gry w wersji na PS2. Widad, ze 
popracowano nad framerate'em - 
przy dtugich podaniach i kornerach 
nie stwierdzitem wi?kszych zwolnied 
animaeji. Doktadniejsze sg podania, 
lepiej reagujg tez bramkarze, wiele 
pitek wybijajgc na boki (dotgd bardzo 
cz?sto parowali pitk? przed siebie). 

Doszlifowano wyglgd pitkarzy 
(Ribery ze swojg blizng wyglgda 
az nadto realistyeznie), dorzucono 

szereg nowych animaeji, w tym m.in. 

stynny “taniec robota" w wykonaniu Petera Croucha. Zmieniono nieco sposdb 
oddawania strzalow, dodajgc mozliwosc nadania pitce odpowiedniej rotaeji (topspin/ 
backspin). Swietnie prezentujg si? odgtosy dochodzgce z trybun - gdy prowadzgc 3:0 
zaczgtem szanowad pitk?, kibice nie bali si? wyrazid 
swojej dezaprobaty przerazajgcymi gwizdami. Nie do 
kodca natomiast sprawdza si? komentarz. Nie mdwi? tu o 
rozemoejonowanym gtosie Dariusza Szpakowskiego 
czy zabawnych komentarzach Wtodzimierza Szaranowi- 
cza, lecz pewnych mechanizmach. Ot, taka sytuaeja - 
strzat na bramk?, golkiper tapie pitk? stojgc w miejscu. 
Szpakowski celnie: “I broni, nie musiat si? nawet ruszac, 
by ztapad t? pitk? 11 . Szaranowicz obok ptotu: "Fantastycz- 
na parada bramkarza, jak on to zrobit?''. “To apsurt", jakby 
to powiedziat Jasiu Smietana, znany z komentarzy na 
jednym z portali intemetowych. Niezaleznie od wpadek, 
polski komentarz pozostaje moenym punktem serii. 

Niezty jest tez chyba ten w?gierski, bo i taki dato si? ustyszec na sali (na konfereneji 
pojawito si? kilku dziennikarzy z innych krajdw). Przyznam, ze miatem tzy w oczach 
stuchajgc niektdrych uwag madziarskich krzykaezy:). Reasumujgc, prezentacj? 
przygotowano profesjonalnie, o czym swiadezy nie tylko obecnodd Bootha i 
Szpakowskiego. O wartodci samej gry przekonamy si? pod koniec wrzednia. □ [koso] 
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ROZMDWA Z DARIUSZEM SZPAKQWSKIM. KOMENTATDREM W FIFA 





Podczas komentowania 
spotkan w FIFA 07 Dariusz 
Szpakowski nie przekr?ca 
nazwisk zawodnikdw, dobrze 
"czyta" gr? i nadgza za akcjg. Miatem 
okazj? porozmawiac z nim o jego 
kolejnym doswiadezeniu z grami wideo 
i nie tylko. 
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Koso: To jui Pana trzecia sesja 
nagraniowa do gry z serii FIFA. Czym 
rdznito si ? to trzecie podejscie od 
poprzednich? Czy podczas nagraii 
dzialo si ? cos ciekawego? 

Dariusz Szpakowski: Sama sesja jest 
moze mato interesujgca, bo liezy si? efekt 
finalny. Problem polega na tym, ze to 
komputer steruje pewnymi rzeczami i to 
nie jest tak, ze my sobie na zywo 
komentujemy - sg pewne rzeezy, ktore 
trzeba zgrad, a potem dopasowad do 
danej sytuacji na boisku. Oddzielnie 
zgrywa si? nazwiska, oddzielnie 
sytuacje podbramkowe, oddzielnie akcje 
w srodku pola. Do tego cate mndstwo 
odnodnikdw, ktore trzeba nagrac, kilka 
tysi?cy zwrotow, ktdre komputer dobiera 
do wtasciwej sytuacji. 

Koso: Miai Pan wiasne propozycje 
dotyezgee komentarza, sugerowal 
Pan cos w trakeie nagrah? 



Dariusz Szpakowski: To sq w 
wipkszodci autorskie pomysty moje czy 
Wtodka [Szaranowicza - przyp. Koso] - 
to znaezy zaczynalismy na bazie 
komentarza angielskiego, ale S3 to 
wyjdciowe sytuacje, opis danych akcji, 
ktore my "podmieniamy" na nasze 
komentarze. Pami?tajmy jednak, ze to 
zupetnie inna praca niz to, co stychad w 
telewizji. Tam komentujemy na zywo - 
widzimy sytuacj?, nasz mozg to 
przetwarza i wtedy dokladamy do tej 
sytuacji nasze uwagi. W przypadku 
nagrywania kwestii do gry rol? takiego 
mdzgu petni komputer. W dodatku do 
podobnych akcji istnieje wiele 
alternatywnych komentarzy, bo 
gdybysmy za kazdym razem kwitowali 
dane zagranie tymi samymi stowami, 
byloby to nudne. Komputer w obr?bie 
jednego meczu wybiera wi?c rdzne 
okredlenia. 

Koso: A nie sgdzi Pan, ze Wtodzi- 
mierz Szaranowicz nie nadaje si ? do 
wspoikomentowania spotkan? W 
telewizji tego nie robi, a w grze jego 
uwagi wypadajg sztucznie. 

Dariusz Szpakowski: Dlaczego? 

W telewizji prowadzi studio, jest 
cztowiekiem, ktdry ocenia gr? - mysl? 
wi?c, ze si? sprawdza. 

Koso: Siyszai Pan o konkurencyjnej 
produkcjl, Pro Evolution Soccer 6, 
gdzie spotkania komentowac b$dq 
Mateusz Borek i Roman Koitoh? 

Jak si$ Pan zapatruje na taka swoista 
rywalizacje duetow komentatorskich 
w grach? 

Dariusz Szpakowski: Tak, styszatem. 
Ale nie traktuj? tego jako rywalizacji - 
mysl?, ze to jest wasze, dziennikarzy 
dzieto, takie podsycanie atmosfery. 



Swiat swiatem, sg rdzne staeje, rdzni 
komentatorzy, ocena nalezy do telewidza czy 
Gracza. Nie mnie wi?c oceniad rywalizacj?, 
ale z drugiej strony nie boj? si? jej - jestem 
cztowiekiem sportu, wyrastalem w sporcie. 

No i takie konkurowanie mielismy chocby na 
ostatnim mundialu. 

Koso: No wiasnie, co Pan sadzi o 
niedawno zakohczonych Mistrzostwach 
Swiata? Jak si? komentowaio niezbyt 
udane mecze "bialo-czerwonych"? 
Dariusz Szpakowski: Zawsze trudno si? 
komentuje mecze przegrane, mito si? 
komentuje te udane - nie zawsze mozemy 
komentowad to, co bydmy chcieli [dmiech]. 
Ten mundial byt na pewno budujgcy jesli 
chodzi o polskich kibiedw - na zadnych 
mistrzostwach dotqd nie byto ich az tylu i nie 
wiem, czy ten rekord zostanie w przysztodci 
pobity, bo nast?pne tumieje zostana 
rozegrane poza Europg. Bytem zbudowany 
tym co zaprezentowali nasi fani w sensie 
dopingu, w sensie zachowaii, w sensie 
reakeji. Ten mundial w ogdle byt niezwykty 
jedli chodzi o kibiedw. Ludzie potrafig si? 
bawid, dopingujg swdj zespdt, a jednak 
potrafig docenid klas? rywala. Ta kultura 
dopingu, utozsamianie si? z barwami swego 
kraju - w globalizujgcym si? swiecie to bardzo 
wazne zjawisko. 

Koso: A jakie nadzieje wiaze Pan z nowym 
trenerem polskiej reprezentaeji, Leo 
Beenhakerem? Jest szansa, ze Polska w 
koheu przestanie si? kompromitowad na 
kolejnych wielkich imprezach... pod 
warunkiem, ze do nich awansuje? 

Dariusz Szpakowski: Jakies nadzieje 
wigz?, tak jak chyba kazdy, ale pami?tajmy 
o tym, ze nazwiska nie grajg i trener nie gra. 

To jest kwestia tego, co uda mu si? zbudowad 
w bardzo krdtkim czasie, bo eliminaeje do 
Mistrzostw Europy rozpoczynajg si? 




juz niebawem. Pami?tamy, jak si? 
skodezyla rewolueja, ktdrg zrobit 
Zbyszek Boniek - w jej 
konsekweneji po raz kolejny 
zmarnowalismy szans? wyst?pu 
w ME. Beenhaker nie jest 
trenerem, ktdry osiggngl wieikie 
sukcesy w swiatowej pitce - 
wi?cej w tamtych latach osiggngt 
chocby Antek Piechniczek, ktdry 
zajgt z polskg reprezentaejg 3. 
miejsce w dwiecie, podczas gdy 
Holender nie zdobyt na wielkich 
imprezach kompletnie nic. 
Niemniej daleki jestem od ocen a 
priori - jeszcze nie zaczgt, a my 
juz oceniamy. Poczekajmy, 
zobaezmy co przyniesie czas. 
Dzis rolg selekcjonera jest wybor 
zawodnikdw i znalezienie z nimi 
wspolnego j?zyka, stworzenie 
odpowiedniej atmosfery, 
wyzwolenie tej ch?ci do gry, 
ktdrg mieli podczas eliminaeji 
do mundialu. Dlatego wszyscy 
powinnismy wierzyd, ze 
Beenhakerowi si? powiedzie. □ 
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diledzlna: gry na j eden dzieri 



Tekkens Dark Resurrection, Hitman: BM, Lego Star Wars 



lo rzeczywiscie poratho. 
zdu momy 31 osdb. Mam 
cost 80 km/h - nie lo to 
ynalazek. Nie the? dostof 
"Wypilem juz 3 browary, 
es. Chybo wpadnp lez no 
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Koso 



dziedilna: wszystklc dobre! 



.(...) Kilo pozytzyl mi no 2 dni Duol Stre.no .. i wsiqklem. 0 ile wtze'niej gry no ?ego h 
lok obtowonie z Phoenixem Wrighlem (geniolne!) tzy Troumo Cenler rozkotholo mi 
I wybierac - PSP tzy OS - bez wqlpienia wskozalbym no konsolk? Big N! W kozdym i 



eszta siodkop rierdzacych nudzi 







dzledzina: grzebanie 



lie: GTA:LCS, SingStar, 






Myszaq 



dziedzina: multi-chtop 



ctualnie: Prey, Painkiller, Reservoir Dogs 
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i Lionse Co loni ,bszcz«? Redakqo na dnkxh alaCcuje ponownio Upd; (lym nn«n mam/ mMui), ra„m 
' sobie oslolnio quesly i przyznajemy medole (w realnym swietie, np. rodem z RPG - potoluj dziewir? w pepek 
loBtyty w Sejmie wresztie wzigli si? do robofy... Poszli pomodlit si? o desza! I mielismy powodz. Niedy ten nosz 
1 trzy psy: Irosiad, Irolez oroz Koaortysi?nom6zglea. todne imionko, prowdo? □ 
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Wszysty thplni do nopisonio swojoj romki proszeni sq o wysylonie prat w (ormie pliko . 1 x 1 oroz SW0JEG0 zdjetia w formatie .jpg no adres 
mallo,,y Dlu 9°« leks'o nie moze przekratzat 1 200 znakow (ze spatjami). Dodaikowe informatje polrzebne do romki 
w to leroz gratie, mioslo, ulubiony gotunek gier i wosz odres moilowy. 



pytanie ntiesiqca 



Jakiego bohatera gier nie lubisz? 



"Groholizm” 
u Twojego partnera 

■ Droga Kobieto! Czy Tw6j partner, mqz, kochanek uwielbia 
niecze pilkarskie i gry na konsole niekonieeznie nowej 
generaeji? Nie martw si? - to normalne. Jednak musz? Ci? 
, uswiadomib, ze jezeli oktadka nowej gry podnieca Go 

I bardziej niz Ty w samej koronkowej bieliznie, to masz juz powazny 
I problem... 

| Wyobrazcie sobie, Szanowni Czytelnicy, par? kochaj^cych si?, 

I utozonych i w miar? dobrze usytuowanych ludzi. Oboje sq atrakcyjni, 
dobrze ubrani, na pozbr sprawiajq wrazenie normalnej pary. Dopiero 
po dokiadnym przyjrzeniu okazuje si?, ze ta wydawaloby si? idealna 
parka ma problem, ktoremu ci?zko sprostac - konsol?. Jedno z nich 
jest bowiem maniakiem gier wideo i potrafi w ciqgu tygodnia kupid 
kilka tytuiow. Szok dla partnera? Z pewnosciq, o szoku dla portfela 
nie wspominajqc. Jednak sytuacj? znaeznie pogorszyc moze fakt, 
kiedy zona nie widzi w tym niczego specjalnego. 

Pasja drugiej potowy jest oczywiscie wazna, stanowi integralnq 
cz?sc zrozumienia partnera, ale kiedy regutq staje si? brak 
jakichkolwiek sensownych planow na przyszlosc z powodu 
ciqglego braku pieni?dzy, wtedy takowa sytuaeja potrafi doprowadzib 
partnera do niekontrolowanych torsji. Niestety, bardzo cz?sto koriezy 
si? na kfotniach i obietnicach rozwodow, zamiast postarac si? stawid 
problemowi czoia i, kto wie, by6 moze zdiagnozowad grainy natog - 



uzaleznienie od gier - 
tylko psycholog. 



i przypadku ktorego pomoc moze niekiedy 



Jednak pytanie, czy “groholizm" jest natogiem, jest trudne do 
jednoznaeznego rozstrzygni?cia. Podczas wielu godzin testbw 
przeprowadzonych na uniwersytetach calego swiata, tak samo jak u 
"zakupoholikdw", badania wykazaty zbyt niski poziom serotoniny. 
Mozna to wyleezye farmakologicznie, podajqc paejentom dozylnie 
dawki w/w substaneji hormonalnej powodujqcej zadowolenie u 
czlowieka wprost proporcjonalne w tym przypadku do ilosci 
dostarczonych mu gier. Inny sposob to psychoterapia. Wedlug wielu 
psycholog6w-teoretyk6w, obsesyjna potrzeba grania to nowy rodzaj 
uzaleznienia i tak samo jak alkoholizm czy pracoholizm jest formq 
ucieczki od otaczajqcego nas swiata. Niestety, pr?dzej czy pozniej 
okazuje si?, ze nie mozemy bez grania w ogole zy6... 

I Groholicy sq tym bardziej niebezpieczni, jezeli dodatkowo poddajq 
si? manii kolekcjonowania. Wyobrazcie sobie grajqcego non stop 
m?za, ktory wydaje znaezny procent miesi?cznych zarobkow na gry, l 
w ktore nawet nie zdqzy zagrad z powodu nawaiu pracy. Slyszalem o 
takich, ktbrzy zaciqgajq z tego powodu kredyty! Droga Czytelniczko, 
kiedy wi?c widzisz trz?sqce si? r?ce, bi?dny wzrok oraz "mrowienie 
l?dzwiowe" u swojego m?zczyzny, gdy czyta recenzj? nowego hitu - 
bogatsza o wiedz? z tego felietonu - mozesz podejrzewac, ze cierpi 
na dolegliwosci, ktorych istnienie staram Ci si? uswiadomid. Co masz 
rabid? Porozmawiaj z nim, na dobry poczqtek, a potem zaeznij 
dziafad. 

Podsumowujqc powyzsze, chciaiem nie tyle uswiadomid wszystkim 
kobietom, ze hobby ich m?zczyzn moze bye niebezpieczne, co 
raezej m?zczyzn naklonic do tego, zeby zainwestowali w swe 
ukochane, gdyz ta "gra", pomimo braku instrukcji oraz nieposiadania 
opisu, daje o wiele wi?cej radosci z powodu wypelniania masy 
questow pobocznych... Pami?tajcie, ze ona juz wie, jakimi gagatkami 
jestescie. □ [Snajper] 



r starocie na C64 










dziedzina: masochizm 



Butch 



:: Liberation, LocoRoco 

Huiszej przerwie, a m6j brat (iedyny, rodzony) poslanowil 
(oby:). No i pozamiatone - joko swiadek lego donioslego 
elkie sorrosy. Miejmy nadziej?, ze odrobi? to zo rok - pod 
j skrzydio wybijajqc mu skutecznie z alowy podobne imprezy 
i aktywniej niz oczekiwalem - Call of Duty 2 w multi no PC 
qt sporo zalegiosci w Hot Shots Golf - nie mo to jok portyjko 
nL. Po powtocie do domku wrbrilem do CoD2 na Veteranie 
3 nie pomoga. Pre-order no Deed Rising zlozony (cholerno 
wrzesien uptynie mi pod znakiem hurtowego szlochtowania 



dziedzina: Achievements Hunter 



aktualnie: Prey (Multi), Tekken: DR, Dead or Alive 4 

Wszystkich uzytkownikbw 360-tki ogarniptych Moniq Zbieronio zoproszom no strong poswiptonq lemu sportowi: 
x360.onlinetenler.pl - znajdzietie no niej wszystko, czego Worn do szczpicie potrzeba, Iqcznie z ogolnopolskim ronkingiem Grorzy 
(GomerStore). (...) Mojo zona oszoloki no punkrie LocoRoco! W zeszlym miesiqcu pozyczylom 'to to" z Redoktp, Ago ztzailo 
bozp i z watkiem w rpku oswiodtzylo, ze thte I? grp! Ze chce i koniec, kropka. Kup'item jej - no urodziny. Alez ze mnie wredniok, 
hlehte! (...) W PE #1 09 poszalatem z lecenzjami jok nigdy. Wprowdzie wilem sip w konwulsjath jok po kontokcie z porolizolorem, 
otzywisde wskulek braku snu, ole worto bylo: zociukolem to no|mniej pol pieklo (Painkiller), 3/ 4 kosmosu (Prey), z PSP sppdzdem 
mas? tzosu, a i w listoth pojechafem po bondzie. Back to the roots? C6z, z myilq o biezqtym numerze PE szykowolem fekst 
w klimotie "Zapathu... ", jeno sip nie spyrtolem w gotie i tym samym nie wyrobilem w aosie. Chtetie go przetzytot zo miesiqt? 
Petycje proszp wysytac drogq moilowq, do mnie oraz "gupiego". 0 



lubie, bo mu smierdzi z 



I dzied zina: bij a ty kl, strzelanln y FPP [ 

aktualnie: SC3, Black, Sniper Elite, Shadow of the Colossus 

No proszp, po blisko 5 ktloth slolego "soultaliburowego" supportu, troldo mi sip mozliwost naniesienia kilku zdoii w ixtrimow 
Hyde Porku, a ze ostotnimi tzosy dzieje si? u mnie lyle nowego, postonowilem z mozliwosti tej skorzystot. Podstowowo kwe 
to oczywikie... stub. Tok, tok, zgodzo sip - zo sprawq pewnej Pipknej Marioli, z dniem 6 sierpnia moj tor. "slon wolny" przesz 
no stale do historic I dobrze! Zmieniojqt jednok nieco temot - przed nomi spore wydorzenie: EP5 i turniej Soul Coliburo 3 (m.i 
no kldry to wybieramy sip wraz z Sabem, Motem (kombrko organizocyjno), sioslrq Poulq oraz wspomnionq juz Mario (hostel 
Bpdq wrptzat nogrody finofistom, sztzerze odrodzom wi?t przegapienie tej imprezy). Bqdztie tarn i Wy. A wfainie, SC3! Kw. 
opisow wydoje sip nodal akluolna (brok stuffu dla Ivy, Miny, Hwongo tip.), zothptam wipt do zabieranio glosu w tej sprawie. 



Amer 



dziedzina: to co wartosciowe 



aktualnie: Forbidden Siren 2, Miami Vice: The Game 

Po roz kolejny stuknpk. okrqgkt rotznko, bo olo od 2 lot jestem tzlonkiem zologi stolku "PSX Extreme 
konsolowyth morzoch i oceanoth. Raz jesztze dzipkuje za vrszystkie tieple slowo (ostatnio bylo ich catkiem sp 
mniei lukru - absolutnie nie przekonol mnie do forbidden Siren 2 Iklo, lukier? - kor.]. Rozbitie okqi no kilkan 

SESsassaicasi; 

W sumie to na przykbdzie Kenta wider, jokq rbznitp robin okulory z grubq oprawkq - wystortzy, ze facet 



Ibramkairza z 



bo puszcza szmaty 



dziedzina: dziewezyny w czer wieni i j-pierdolki 



The Battle Rondo of Twin Wings - bleeee 

li noeny autobus 

iflowe rzeskie piwo w knajpte gdzies no obrzezoth Czeskiego Cieszyno z poskudnq Moadalenq 
anosem Kubq, ktbry niedhrgo opdzie wyzszy ode i " - - 



:, a obetnie p.o. prezydenta 
a nolorytznie znika (tzyzby 
. Ozipki Waszej spetyfitznej 



ie potracif maluchem babcie Franie i ciezarna Zoche 



I Franko 



^ziedzina: nieznosna lekkosc bytu 



{dziedzina: Gry Bard zo Am atorskie 



aktualnie: Duck Hunt (trening ze snajperkg optyezng), G.R.A. Extreme 



rllulit i rozdwojone koricowki 



Croft, bo 



k Artystyczne tuzy gier 



Rozwazania „czy gry sg sztukg?" to nie temat, ktorym chdalem 
si? tu zajgc. Zamiast tego pragrt? Warn przedstawic wedlug mnie 
najdekawsze pod wzgl?dem oprawy zapowiedzi gier, ktore 
szykowane sg na kazdg platform?. □ [Piotr "NMX" Bodera] 



' Jak zapowiadaja sami tworcy, ta gra 

! t b?dzie prekursorem nowego 

* f gatunku. W istode zawarte sg tu 
” ' I wszystkie elementy komiksu: 

jjJfigjjk rfWwj r?cznie rysowane dwuwymiarowe 
'VSiP postade (podobnie jak w Paper 

Mario), dymki i ramki z tekstami. 

onomatopeje, podziat na kadry oraz specjalna poklatkowa animaqa, 
sprawiajgca wrazenie, jakby ..wydnankT’ byty przesuwane na 
malowanym tie. Rysunki stworzyt genialny Ashley Wood, ktorego prace 
mozemy podziwiac na kazdej okladce nowej cz?sd sagi. a takze w 
wydanych na Zachodzie komiksach. Choc pewnie nie doswiadezymy 
tu pi?knie renderowanych cut-scenek w 3D, to o scenariusz nie musimy 
si? martwic, bo napisal go sam Hideo Kojima. 



Przygodowka, w ktorej kierujgc j 

aJ poezynaniami eks-poliejanta musimy 

rozwiktac zagadk? znikni?da naszego 
przyjadela. Konsolk? trzymac b?dziemy jak 
f ^ ksigzk?, z dotykowym ekranem po prawej 

\| ra stronie. Rozwini?to tu ide? „DS-a jako 

kapownika” (pisanie przydatnych pozniej 
notatek lub rysunkow). Gdy na lewym ekranie wyswietlany jest obraz trojwymiaro- 
wego pokoju, na prawym widzimy mapk? i podggni?dami stylusa rozglgdamy si? 
po pomieszczeniu. Znajdujgc np. kopert?, po lewej ujrzymy postac naszego 
bohatera, a po prawej zawartosc r?cznie pisanego listu. Pozostaje jeszcze kwestia 
atrakcyjnosci fabuty i wykorzystania bogatych funkcji DS-a Developerem jest Cing, 
ktory wczesniej popelntl nienajgorsze Another Code. 



Flenderowany na zywo trailer tej produkcji 
Wfh pokazywany byt na ostatnim E3 i wywolal 

niemale zamieszanie. Jesli ta fotorealistyczna 
* animaqa palcow, wtosow, mimiki, czy nawet 
zalzawionych oczu nie jest fake'em, Quantic 
Dream (dev.) b?dzie na ustach wszystkich 
Graczy. Tworcy Omicrona na PSone i 

dekawego Fahrenheita na current-geny mowig o wirtualnych aktorach, ktorzy z raeji 
swego „rzeczywistego” wyglqdu b?d? juz stalym elementem kolejnych produkqi. 



THE LEGEND OFZELDA: TWILIGHT PRINCESS (WII/GC) 

» Ostatnia wielka gra na GC i pietwszy must-have 

1 : na Wii. Link nam zm?znial, ma odstajgce uszy i 

w« nadal ten sam zielony kubraezek. Rozerwie go 

t flPv 7-' jednak, by przemienic si? w wilka. Dtuga, czama 
u siersc z bialymi, tajemniezymi symbolami, 

U pokryje wtedy jego ciafo. Choc postade 

-J& wyglgdajg tu bardziej realistyeznie niz w 

poprzednich cz?sdach, nadal mamy do 
czynienia z pi?kng basni^ i pi?knie wykreowa- 
nym swiatem. Smugi swiatla odpowiednio przefiltrowane, magiezno-metaliezne 
rozblyski podezas potyezek oraz fantastyezno-mityezny design potworkow w 
Twilight Realm to tylko nieliezne smaezki czekajgce na odkryde. B?dzie pi?knie! 



Brud, syf, tumany kurzu i miliony tusek. Przez 
mgl? dojrzymy czlekoksztaltng sylwetk?. Zbyt 
t w j duzg jak na cztowieka, wydaigcg z siebie 

nieludzkie okrzyki, a co najgorsze, dzierzgeg w 
M x *i. _C 5 f- "r- tapach giwer? wi?kszg od naszej. Cale to pieklo 

' ’ . ♦ i) i rozgrywa si? w dalekiej przyszlosd, gdzie jako 

it ' ' ' dzielny Marcus Fenix rozczlonkujemy 

niejednego kosmieznego najezdze?. Szpil ten 
hula na Unreal Engine 3, co zapewnia nam niezwyktg wydajnosc: interaktywne 
otoczenie, nienaganna fizyka, sporo obiektow. Epic Games data czadu. Pewny hit 



Playtest tej pozycji moglisde przeczytac dwa 
numery temu. Ptzypomn? jedynie, ze gtownym 
bohaterem jest bogini Amaterasu w postad 
bialego wilka, ktora z pomoeg czegos w rodzaju 
bata oraz magieznego p?dzla podrbzuje w 
swiede japohskich mitow i legend. Calosc 

technologii cel-shading, jednak 



r.) ^ animaqa postad, ich projekty oraz niezwykle 

kolorowy, magiezny i interaktywny swiat tej 
produkcji urzekajg kazdego. Bez wgtpienia za raz po niedawno wydanym Shadow 
of the Colossus to jedna z najbardziej "artystycznych" gier na PS2. 


















URA 



Vn> + 

Dzujo: KilkanaScie lat temu na polskie 
ekrany z hukiem wkroczyl film "towca: Ostatnie starcie", ktory miai w 
fantastyczny sposob pokazywad, jak waznym elementem w zyciu 
mlodziezy stafy si? gry. Gry wideo - chciafoby si? powiedzieb. Bo chociaz 
w 1993 roku w naszym kraju stowo "konsola" kojarzyio si? z Pegasu- 
sem, to wlasnie konsole mialy bye gtownym bohaterem tego filmu. Gracze 
co prawda doSwiadczyli takich fantastycznych seen, jak zabawa na 
Game Boyu bez kartridza, a takze masy gtupich teksow o grach, ale 
towc? mozna uznac za symbol - branza elektronieznej rozrywki stala 
si? tak wazna, ze nawet Polacy postanowili zrobid o tym film. 

| M azz ' : Film ten zapadt mi w pami?ci nie tylko z powodu samego tematu 
przewodniego, ale tez ogromnej kampanii reklamowej. 

I Machina promocji nie oszcz?dzila nawet mojej I 

| podstawowki, gdzie trafity bilety na zamkni?ty seans, 
przydzielone w drodze losowania kilku szcz?sliwcom. 

Do tego pompatyezne, stworzone w amerykanskim 
stylu hasio reklamowe: "Gdzie konezy si? gra, a 
zaezyna rzeczywistobd?". Bohater o imieniu Janik, 

10-letni fan gier (w tej roli mtody Dami?cki), dostaje w 
prezencie od ojea nowq, "niezwykle rzadko spotykanq 1 
1 na rynku" gr? wideo. Jak si? okazuje, gra zaezyna toczyc si? nie 
tylko na ekranie Game Boya, ale rowniez w prawdziwym zyciu: 
czame charaktery (Thom i Gaeth) uprowadzajq jego ojea i tylko od 
1 jego zr?cznosci zalezec b?dzie, czy uda mu si? uratowad staruszka. 
Film byl nieudany, zrobiony na sif? w amerykanskim stylu (za 100 
razy mniejsza kas? i 1 00 razy gorzej), ale wsrod jego pozytywow 
wymienic mozna zagadnienia przedstawianie przez rezysera. 

Czy zyjemy wewnqtrz gry wideo?", “Gdzie istnieje granica mi?dzy 
grq a rzeczywistosciq?" - pytania te padly za sprawa polskich 
twbreow na kilka lat przed premierq Matrixa. 



Najnowsze badania rynku medialnego pokazujg, ze Gracze sppdzajq srednio 12 5 
godziny tygodniowo przy konsoli, a jedynie 10 godzin oglpdajpc telewizje. Dzisiaj ’ 
mozemy oficjalnie powiedziec, ze gry wideo zaj?ty miejsce "ztodzieja czasu". Droga do 
uzyskania takiego statusu byte dtega, ale musiate tak si? skonezye - przeciez zyjemy 
w Swiecie komunikaeji obrazkowej. Najlepszym dowodem na przenikni?cie gier do 
Swiadomosci przeciptnego obywatela tego globu jest popkultura, ktora zawsze 
odnosi si? do tego, co modne, wazne i nieodzowne dla spoteczenstwa. Nadeszte 
pora, by podsumowac - mniejsze lub wipksze - wystppy gier w popkulturze. 





Diujo: Widz?, ze marketingowa machina byta sprawna - takze 
i moja podstawowka dostaia bilety na krakowskq premier? tego 
filmu. Sam jeszcze gdzies mam ten bileeik. Polscy spece od 
reklamy najwyrainiej wiedzieli, jakq grupq docelowq sq Gracze. 
Dzisiaj lepiej trzymac si? z dala od tej produkcji, chociaz troch? 
smuci fakt, ze nikt w Polsce nie postanowif rzucid filmowego 
wyzwania gram, kr?cqc sequel "towey" lub cod w tej tematyce. 

Z drugiej jednak strony - lepiej zostawic tego typu przedsi?wzi?- 
cia Amerykanom. Oni przynajmniej majq kas? na psucie takich 
pomyslbw. 



Mazzi: Dokladnie. Warto 
w tym momencie 
wyznaczyd poczqtek 
calego nurtu powiqzari 
gier i swiata rzeczywi- 
stego w rozrywce 
masowej. Przetom 
nastqpil za sprawq filmu 
"Tron" w rezyserii 
Stevena Lisbergera. 

Jest to film amerykahski, 
nalezqcy do absolutnej 

klasyki produkcji 

science-fiction, z roku 1982. W rolach gtdwnych 
wystqpili Jeff Bridges i Bruce Boxleitner. Film 
przedstawia losy hackera (Flynn), ktory zostaje 
przeniesiony do wn?trza komputera. Okazuje 
si?, ze wn?trze maszyny rzqdzi si? podobnymi 
prawami, jak nasza eywilizaeja. Wiadz? 
sprawuje giowny program - dyktator - 
rozkazujqcy wszystkim pozostalym 
programom. Akcja przeplata si? wqtkami 
rzeczywistymi i wirtualnymi, cz?sto w 
zaskakujgcy sposbb prezentujqc porownania 
rzeczywistego swiata do tego komputerowego. 
To przetomowe dziefo ze studia Walta Disneya 
stanowi kamieri milowy w historii animaeji 
komputerowej, a do dnia dzisiejszego cieszy 
si? popularnosciq, czego najlepszym 
przykladem sq gry - The Killer App czy 
Kingdom Hearts 2. Film zrobif ogromne 
wrazenie rbwniez na mnie - jako dziecko bytem 
zafascynowany pomysfem podrbzy do wn?trza 
komputera i tego, ze gdzies na twardych 
dyskach komputera moze istnied inny, odr?bny 
Swiat... 

Dzujo: “Tron" byl odpowiedziq na arcade'owe 
szalenstwo poczqtku lat 80. Odpowiedziq 



na takie hity, jak Battlezone i calq powodz 
pozycji od Atari. To byla pierwsza powazna 
prbba zmierzenia si? popkultury z czyms 
zupetnie nowym - grami. Pomysl wciqgni?cia 
kogos do komputera doskonale pasowat do lat 
80., gdzie fabuly filmow (szczegolnie dla dzieci) 
byfy z zasady naiwne. Tylko w czasach 
tapirowanych fryzur mozna bylo popelnid 
drugiego klasyka (obok “Tronu”) fuzji gier i 
filmow - film “Wizard". Oj, dzialo si?. W 1989 roku 
wytwdrnia Universal sprawita Nintendo 100- 
minutowq reklam?. Chociaz samo slowo 
“Nintendo" pojawilo si? w filmie dwa razy, 

NES gral juz pierwsze skrzypee. Ale po kolei. 
Corey (w tej roli Fred Savage, znany z serialu 
“Cudowne lata”) ucieka z domu wraz ze swoim 
przyrodnim bratem Jimmym. Jimmy cierpi na 
autyzm. Przynajmniej takie wrazenie majq 
lekarze, gdyz szybko okazuje si?, ze jest on... 
mistrzem gier wideo (?). Wystarczyfo jedynie 
wyezesab 50 tys. punktbw w Double Dragon, 
a dwoch uciekinierow wpadfo na super pomysl 
- wygrac (znaezy si? Jimmy) wielki konkurs 
gier wideo o nazwie Video Armageddon 
(protoplasta e-sports?). 

W eliminacjach ekipa musiala zagrad m.in. 
w Ninja Gaiden. A w finale odpalono - jeszcze 
przed 

amerykanskq 
premierq - 
Super Mario 
Bros. 3. Zeby 
nie bylo lekko, 

Jimmy’ego i 
ziomka z 
“Cudownych 
lat" gonil niejaki Lucas, ktory - uwaga - skohezyl 
wszystkie gry na NES-a. Ale Mariana numer 
3 na oezy nie widzial, wi?c Jimmy-boy mu 
dokopal, znajdujqc skrbt do czwartego swiata 
(konkurs w przechodzeniu Mario? Brawo). 

Zanim ujrzelibmy napisy koheowe, w 
“Wizardzie" pojawily si? jeszcze: 





GAMECUBE’EM PBZEZ polske 



"Wyglqdala najpi?kniej na swiecie. (...) 
Jak ostatni poziom Prince of Persia" - nie 
wiadomo, o ktbrq cz?S6 Prince of Persia 
chodzi, ale taki sposob opisu kobiety 
przyciqga uwag? przeci?tnego Gracza. 
Debiut literacki mlodego pisarza Jakuba 
Zulczyka “Zrob mi jakqs krzywd?, czyli 
wszystkie gry video sq o milosci" 
pokazuje, ze o grach mozna pisac tak 
samo. jak o filmach czy muzyee. 

Dawid, 25-letni student prawa, poznaje 
15-letniq Kask?, dziewezyn?, ktora ma 
problemy z przygotowaniem sobie 
kanapki, ale "wie, jak zrobic serwer z 
Xboxa". Chlopak zakochuje si? w carycy 
gier wideo (okreslenie z ksiqzki) - 
postanawia wyrwac jq z domu i ruszyc 



w Polsk?. Malolata pakuje swojq ulubionq 
konsol?, GameCube’a (oraz dwa pady), do 
plecaka, i rozpoczyna si? wyprawa. Co czeka 
ich dalej? Krajoznawcza wycieczka po kraju 
zagwarantuje takie wrazenia, jak polscy 
aktorzy porno czy paranoiezna kopia 
detektywa Rutkowskiego. Kolejne levele (czyt. 
rozdzialy) zostaly opatrzone narraejq Dawida, 
faceta, ktory co prawda od czasow Pegasusa 
juz nie gra, ale regularnie przywotuje kolejne 
pozycje: od Shadow of the Beast i Monkey 
Island po Tekkena oraz MGS. Resident Evil 
pojawia si? obok produktow ubocznych 
minionych dekad pokroju filmow z Van 
Dammem czy ptyt MC Hammera. 

Nie b?d? tu uprawial lekcji j?zyka polskiego, 
ale powiesc Zulczyka traktuje oczywiscie 



o czyms wi?cej niz o grach. To proba 
rozliczenia dwudziestokilkulatkow z 
bezsensem konsumpcyjnej egzystencji, 
ucieczki w nihilizm, kilka blyskotliwych 
komentarzy o naszym spoleczenstwie, no i 
przede wszystkim love story studenta z 
GameCube Girl (kolejne okreblenie z ksiqzki) 
w Polsce AD 2006. Tutaj nie mamy do 
czynienia z koszmarkiem o nazwie "towca: 
Ostatnie starcie" - rozmowy o grach 
(“przechodz? Zeld? na emulatorze/nie wiem co 
zrobic") sq naturalne i dobrze wplecione w 
dialogi oraz komentarze narratora. Nic nie razi 
Czytelnika-Gracza. Chociaz trzeba pami?tac, 
ze dla osoby spoza branzy jest to jedynie 
naszpikowana odniesieniami do popkultury 
literatura. Pierwsza polska powiesc z grami 
wideo w tie to niezta propozyeja. □ 




GRY A POPKULTURA 



Teenage Mutant Ninja Turtles, 
Zelda II: The Adventure of Link, a 
takze r?kawica Power Glove, 
dzi?ki ktorej twardziel branzy, 
Lucas, rozwalif w kilka minut Rad 
Race (scigatka w stylu Lotusa). Ta 
alternatywna wersja "Rain Mana” 
zostanie wypuszczona w sierpniu 
na DVD, wi?c wszyscy mlodsi 
Czytelnicy b?dy mogli jy zaliczyd. 
Takie byly poczytki. A dzisiaj? 



"Film to film, a gra to gra. Dla mnie 
granie jest rdwnie naturalne, jak 
oglydanie filmow czy seriali, i nie 
uwazam, ze jedno wyprze drugie" 

- tak nowy ksztatt popkultury 
podsumowal Jakub Zulczyk, autor 
pierwszej polskiej powiedci z 
grami wideo w tie. Poniewaz 
ponad pofowa Graczy to dorodli, 
widok konsoli pod telewizorem nie 
moze nikogo dziwic. A skoro juz 
gry zyskafy taki status, przyszedf 
czas na powazne (i mniej 
powazne) przeniesienie tego, co 
dzieje si? w branzy, do innych 
gatunkow masowej rozrywki. 

Obok prezentujemy Warn syntez? 
przenikania gier do masowej 
dwiadomodci. Oczywidcie nie 
opiszemy wszystkiego, skupiajac 
si? jedynie na tym, co wazne i 
ciekawe. Poniewaz branza 
elektronicznej rozrywki ciygle 
zdobywa wpfywy, za par? lat 
pewnie znowu b?dzie mozna 
przygotowad taki tekst. Dlaczego? 
Bo gry sy popkultury. □ 

[DzuMa, Chicago-Cracow- 
Orlando cooperation] 



PS. Zasadnicze pytanie brzmi: 
gdzie mog? to wszystko 
oglydnyd? Filmy kinowe oraz 
cz?dd programdw telewizyjnych 
trafila/trafi do Polski. Klipy z reszty 
programdw mozna obejrzec na 
oficjalnych stronach, np. 
www.nbc.com, www.comedycen- 
ral.com albo na wideoserwisach - 
www.youtube.com czy 
www.buzznet.com. Dzis wiemy, 
ze polska edycja Comedy Central 
wystartuje 18 pazdziemika tego 
roku. Skontaktowalismy si? z 
polskim i angielskim MTV 
(wtadciciel CC). Na razie nie 
wiadomo, jakie programy znajdy 
si? w ramdwce CC, ale zapewne 
obejmie ona wszystko, co 
opisalismy w naszym tekdcie. 



□ 



W show- 
biznesie 
zwykto si? 
mowic, 
ze jestes 
nikim, 
dopoki nie 
pojawisz 
sic? w TV. 
Wiedzq 

0 tym 
gwiazdy 

1 wicdza 
o tym 
politycy. 
Gry przez 
ostatnie 
lata nad- 
robity te 
zalegtosc. 



]|\|YWIAD Z 



Dzujo: Zacznijmy od najwazniejszego - gier. 

Sam chyba grasz? 

Jakub Zulczyk: Gram i gratem. Zacz?lo si? od Amigi 
600 - nadal jy kocham, niestety juz platonicznie, jakos 
mnie denerwuje opcja czekania 5 minut az si? wczyta 
itp. Poza tym wi?kszosc dyskietek mi si? rozmagneso- 
wafa. Ale niektore tytuty sy niesmiertelne i magiczne, jak 
np. Shadow of the Beast czy Transarctica. Obecnie 
twardo PlayStation 2. 



Dz: W Twojej powiesci amerykanska i polska 
popkultura kohca lat 80. i poczatku lat 90. miesza si ? 
z grami wideo. Czy gry - jako element kultury 
masowej - stojq dzisiaj na rdwni z filmem i TV? 

A moze sy od nich lepsze? 

JZ: Na pewno niedfugo b?dy rdwnie wazny gal?ziy 
przemystu, ale jako medium w ogole bym tego nie 
porownywat. Film to film, a gra to gra. Dla mnie granie jest 
rownie naturalne jak oglydanie filmow czy seriali, i nie 
uwazam, ze jedno wyprze drugie itd. - te media b?dy si? 
dalej rozwijad obok siebie. Jasne, gry sy bardzo 
waznym elementem kultury obrazkowej, niektorzy 
bohaterowie gier to ikony takie same jak np. bohaterowie 



GRA NA ANIMACJI 

South Park 



a Telewizyjna 

animacja zakochala 
si? w grach wideo. 
Powod? Grupa 

docelowa tego typu produkcji to 
ludzie mtodzi, w wi?kszodci 
grajycy, albo przynajmniej 
majycy podstawowy wiedz? na 
temat branzy gier. Dodatkowo 
animacja daje szans? na 
puszczenie wodzow fantazji i 
pokazanie roznych dziwacz- 
nych sytuacji, a poniewaz tego 
typu kreskowki komentujy to, co 
dzieje si? w iyciu spolecznym i 
kulturze - gier pominyd po 
prostu nie mozna. 



The Simpsons 



"Rodzina Simpsondw" - 

legenda sama w sobie. 
Stworzony przez Matta 
Groeninga serial byl pionierem 
w swiecie telewizyjnej anlmacji 



South Park jest jednym z 
najpopularnlejszych serialow 
animowanych ostatnich lat. 
Wykreowana przez Treya 
Parkera i Matta Stone'a seria 
stacji Comedy Central od 1997 
r. nieprzerwanie bawi ludzi na 
cafym swiecie. Wyemitowano 
juz 10 sezonow (prawie 150 
odcinkdw). Serial przedstawia 
przygody czterech 8-latk6w, 
mieszkaricow gorskiego 
miasteczka South Park w stanie 
Colorado. Serial od samego 
poczytku wzbudza kontrower- 
sje, wyszydzajyc wszystko, 
co tylko mozliwe: mniejszosci 
seksualne, religi?, zachowania 
- tworcy za sprawy serialu 
komentujy na biezyco 
wydarzenia i trendy na Swiecie. 
W serialu wielokrotnie pojawiajy 
si? tez aluzje do dwiata gier 





dla starszych widzdw, a Homer 
i Bart stali si? symbolami 
nieszablonowej telewizyjnej 
rozrywki. W pierwszej polowie 
lat 90. "Simpsonowie" doczekali 
si? 7 gier na dwczesny 
generacj? konsol, pdzniej 
animowana mania przeniosfa 
si? na aktualny generacj? 
(swietne “Hit and Run”). Oprdcz 
gigantycznej liczby adaptacji, 
same gry wideo znalazfy swojy 
drog? do serialu. W jednym z 
odcinkdw, gdy Homer wyrzuca 
dmieci, pod jego dom podjezdza 
autokar z wycieczky z Wloch. 
Homerowi si? to nie podoba - 
wskakuje na domek na drzewie 
i zaczyna rzucac pustymi 
koszami na dmieci. Z autokaru 
wyskakuje wloski turysta, ktdry 
wyglyda niczym Mario - tak 
rozpoczyna si? parodla 
Donkey Kong. To tylko jeden 
ze growych smaczkow, jaki 
pojawit si? w 16 sezonach tej 



i konsol. Kenny, jeden z 
bohaterow, powstrzymuje 
nieuchronnie zblizajycy si? 
koniec dwiata za sprawy 
udwi?conej przez Boga zlotej 
kieszonsolki PSP. Cartman 
msci si? na swojej niani, gdyz 
nie pozwolita mu grad na jego 
nowej konsoli Xbox 360. 
Chlopaki stajy si? tez ofiarami 
"Chinpokomanii" (aluzja do 
"Pokemondw"), kupujyc figurki 
z dziwnymi stworkami oraz 
grajyc w japodskie gry na 
przypominajycej platform? 
Nintendo konsoli. W innym 
odcinku lokalny ksiydz musi 
przejsd seri? pr6b - jedny z nich 
jest... dwiat rodem z Pitfalla. Na 
rynku pojawito si? tez wiele gier 
z przygodami mlodych 
bohater6w na rdzne platformy, 
m.in. South Park Rally (PSone, 
N64, DC), South Park (PSone) 
oraz South Park: Chef’s Luv 
Shack (PSone). 



HfV 



Futurama 




"Futurama” to animowana seria w klimatach 
sci-fi wykreowana przez ojca "Simpsondw", 
poczytkowo emitowana przez amerykartsky 
siec Fox 
(obecnie prawa I 
do niej wykupita I 
stacja Comedy 
Central). W 
Polsce ukazafa | 
si? na antenie 
TV4 pod tytulem I 
"Przygody Fry'a w kosmosie". "Futurama” 
opowiada o losach Phillipa J. Fry, 
nieudacznika pracujycego jako dostarczy- 
ciel pizzy. Pechowiec 31 grudnia 1999 roku 
na skutek niefortunnego wypadku zostaje 
zamrozony w specjalnej komorze. Budzi si? 
po tysiycu lat w Swiecie przysztosci, gdzie 
musi na nowo utozyc swoje zyde. W serialu, 
ze wzgl?du na jego futurystyczny charakter, 
nie raz pojawiajy si? odniesienia do 
elektronicznej rozrywki - chodby w 50. 
odcinku serii (“Poszukiwacze zaginionego 
automatu"), w ktdrym to gtdwny bohater za 
sprawy specjalnej maszyny moze ujrzed 
wizj? swiata, gdzie ludzkie zycie 
przypomina gr? wideo. 



Kosmici z planety Nintendu 64 wtaSnie 
szykujy si? do inwazji. Donkey Kong robi 
demolk? w 
budynku ONZ 
(pojawit si? 
takze 

ambasador z 
Wtoch, dziwnie 
przypominajycy 
Mario). Tylko 
Fry, dzi?ki swojej 8-bitowej przesztoSci, 
moze pokonad pikselowych ufokow. 
Pomoze mu genera) Colin Pacman (I). 
Zaczyna si? arcade’owa wojna. 




Najlepszym sposobem na ufokdw okazata 
si? zadyma w stylu Space Invaders, gdzie - 



prawie - udato 
si? powstrzy- 
mad atak z 
kosmosu. 

W tym odcinku 






Fry przedstawit 




doskonale 
znany Graczom 





sposdb na rozwalenie gry Space Invaders: 
zawsze strzelaj przed statkiem obcych! 
Mimo wszystko Fry przegrat - teraz 
ludzkodd b?dzie musiata prad ubrania 
m.ln. Q-berta i Konga. 



'ULCZYKIEM 



komiksow. Poza tym niektore rzeczy, ktore sy w grach, sy 
nieprzektadalne na j?zyk innych mediow - np. gry Silent Hill 
to dla mnie mistrzostwo swiata, a film byt niewybaczalnym 
knotem. Tak samo bylo z Final Fantasy - sposdb budowania 
fabuly w jRPG w ogole si? nie przektada na jakies filmowe, 
narracyjne schematy. Wi?c nie mozna powiedzied w ogdle - 
lepsze/gorsze. 



dla Kaski, to mala konsola dla malej dziewczynki, 
to mata kostka w tadnym kolorze, zreszty spojrz, 
jakie na to wychodzy gry. Zreszty ona bierze go 
ze soby - targatbys Xboxa przez pot Polski? 
GameCube zmiesci si? do wi?kszej torebki. 



Dz: Kaska - gry sy dla niej jednoczesnie zbawieniem i 
przeklehstwem. Czyzby wszyscy Gracze byli 
nieprzystosowani do norma Inego zycia? 

JZ: Na pewno nie, powiedzied cos takiego to byloby 
generalizowanie. Ja nie jestem hardkorowym Graczem, 
wi?c nie mam takich problemow. Ale wiadomo, ze gdy 
zarywasz 30 godzin przy jakims tytule, to potem masz 
problemy, by z powrotem wkleic si? w rzeczywistosd, akcje 
w stylu idz do sklepu, kup bulk?, zadzwori do kolegi. Poza 
tym zawsze trzeba wejdd do tego tramwaju, kupic bilet i 
pojechad na gield? po nowy gr?, wi?c minimalne przystoso- 
wanie musi zostad:). 



Dz: Czy pianowaies wi$cej odniesien do gier, 
ale z jakichs powodow musiates z nich 
zrezygnowad? 

JZ: Nie, odniesien jest tyle, ile jest. Zreszty te gry, 
ten sposdb myslenia o swiecie w stylu przejdz- 
obejdz-zdobydz punkty to tez jest jakas metafora 
tego myslenia o swiecie, ludziach, ktore ona soby 
prezentuje. Mam nadziej?, ze jest to do 
wychwycenia. 



Dz: W ksiqzce tylko raz przywolane zostajq PlayStation 
i Xbox. Natomiast GameCube i Nintendo sy stalymi 
goscmi. Przypadek? 

JZ: Nie. nie przypadek. GameCube to konsola idealna 



Dz: "Zrob mi jakqs krzywde " to udany debiut - 
planujesz moze kolejne powiesci z grami w 
tie? 

JZ: Nie, to byt pomyst na jedny ksiyzk?. Wiadomo, 
ze b?dzie si? to gdzies dalej u mnie przewijac 
jako element rzeczywistodci, ale petnoprawny z 
tysiycem innych. Pomyst z podziatem gry na 
levele i bohaterky uzalezniony od gier komputero- 
wych jest wybitnie jednorazowy. 



Dz: Dzipki za wywiad. 

JZ: Rowniez dzi?kuj? i pozdrawiam wsZystkich 
Czytelnikdw PSX Extreme! □ 



r 
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GRYA POPKULTURA 



» Family Guy 

"Kokaina w odcinkach" - jak doskonale 
uj?l to Tewus na Forum PE. Serial 
animowany Setha MacFarlane’a zrobi) 
furor? na catym swiecie (w Polsce 





transmitowano wyl?cznie 2 pierwsze 
serie na TV4). "Gtowa rodziny" jest pelna 
odniesien do popkultury - od "Gwiezd- 
nych Wojen" po stare seriale. Gry wideo 
takze zaskarbity sobie uwag? tworcow. 
Ciekaw? seen? bylo pojawienie si? 
starej konsoli Intellivision firmy Mattel, 
ktora to zostala odnaleziona po latach 
w... p?pku Petera Griffina. W innym 
odcinku Peter wymienia swoich 
rzekomych znajomych: Blank?, 

Zangiefa, Chun-Li, Guile’a, Hond? - 
jednak Brian (gadaj?cy pies) demaskuje 
te bzdury, mowi?c: "To s? postacie ze 
Street Fightera II". Ale absolutnie 
mistrzowska byla scena parodiujgca film 
"Naga Bron", gdzie Stewie (najmtodszy 
w rodzinie) jad?c na swoim rowerku 
przenosi si? na chwil? do gry Doom. 
potr?caj?c kolejnych Impbw 



Drugim serialem 
animowanym tworcow 
"Gfowy rodziny" jest 
"American Dad". Takze i 
tutaj nie obejdzie si? bez 
aluzji do bwiata gier. W 
domu panstwa Smithbw 
(bohaterowie serialu) 

znajdziemy konsol?, na 

ktbrej najcz?sciej graj? Steve Smith (dzieciak w 
rodzinie) oraz kosmita Roger. Ten drug! jest 
wielce oburzony "ziemskimi” grami wideo, gdyz 
S3 one peine stereotypow na temat mieszkart- 
cow innych planet. W jednym z odcinkow 
Roger popadf w depresj?, gdyz ufoki w grach 
zawsze posiadaj? setki specjalnych zdolnosci. 
A Roger? On tylko wali tanie winko, pali szlugi 
oraz ogl?da powtbrki "Dynastii”. Steve takze 
jest Graczem, chociaz obok gier wideo upatrzyi 
sobie fabulame RPG. 



Robot Chicken 



Specyficzna sprawa. Seth Green (m.in. syn dr 
Evil z "Austina Powersa") stworzyl serial, gdzie 
wszystkie role odgrywaj? plastikowe lalki. Taka 
estetyka fajnie pasuje do robienia sobie jaj z 
i gier. W jednym z 
| odcinkbw 
zaprezentowano 
I parodi? Froggera, 

| gdzie mala zabka 
1 sabotowata cystern?, 

I doprowadzaj?c do 
I karambolu na ulicy. 




Dzi?ki temu reszta zabek 
spokojnie mogla przejbb na 
drug? stron? ulicy. W kolejnej 
scenie, parodiujqcej Donkey 
Konga, ekipa Master Chiefow 
skr?cita kark Mario (a raczej 
Jumpmana), wysadzita w 
powietrze Konga i uratowaia 
kobitk? porwan? przez 
goryla. W innym epizodzie 
zrealizowano parodi? Final 
Fantasy VII, w ktorej Cloud 
pracuje w restauracji 
szybkiej obstugi jako 
kucharz (pomaga mu Barret). 
Tifa, Aeris i Yuffi robi? za 
kelnerki, a menedzerem 
catego biznesu jest 
Sephiroth. Ten ostatni nie zna 
litobci dla Clouda - kaze mu 
pracowab w weekend (a 
chlopak ma bilety na 
Lakersow). B?dzie zadyma. 

Drawn Together 

Tutaj juz nie ma przebacz. 
Powstaj?ca dla stacji 
Comedy Central kreskowka 
"Drawn Together" to 
bezposredni policzek w 
stron? gier. Pomysi na serial 
jest prosty - 8 postaci ze 
swiata popkultury zostalo 
umieszczonych w jednym 
domu na ksztatt "Big 




Brothera" (setki kamer). Widz obserwuje ich losy. 
Wsrod bohaterow znalazty si? 2 osobistosci 
parodiuj?ce gry. Pierwszym jest Ling-Ling - 
tamtejsza wersja Pikachu, ktory kopie 
wszystkich pr?dem, wskakuje do tozka z innymi 
pluszakami w stylu Pokemonow i kolekcjonuje 
damsk? bielizn?. Drugim uktonem w stron? gier 
jest Xandir P. Wifflebottom, bed?cy odpowiedni- 
kiem kazdego metroseksualnego bohatera 
japonskich RPG - klata na wierzchu, blond 
fryzura i ci?gta obsesja z ratowaniem 
ksi?zniczek. Zeby bylo zabawniej, Xandirowi 
paznokcie maluje ksi?zniczka Clara (parodia 
dinseyowskich ksi?zniczek), ktbrej glosu 
uzyczyta Tara Strong (m.in. Rikku z FFX). Tak 
wi?c wszystko pozostalo w rodzinie gier. Na 
goscinne wyst?py w serialu czasem wpadaj? 
inni bohaterowie gier. Kiedy ekipa z szalonego 
domu szukala nowego wspollokatora, do drzwi 
zapukal Scorpion. Jednak chlopak szybko 
zostal wyproszony, po tym jak zastosowal swoj 
cios "sznurowka" na Xandirze. W innej scenie 
jeden z bohaterow opisywal swoj? ucieczk? z 
zakopanej trumny. Cala historia byla kopia 
(doslownie) gry Dig Dug. Kilka odcinkow dalej 
ksi?zka z cheatami do gry 'The Legend of Xandir" 
zagwarantowala jednej z bohaterek pelna 
kontrol? nad metroseksualn? kopia Linka. □ 



— ’■ a Kontroi? nad metroseksualn? kopi? Linka. □ 

gry cl^gdq p^kSry 0 ^ 0 ^' ^ * eSt Wl ^ ce i n ' z fantazjq scenarzysty - to dowod na to, ze 




Cameo to niespodziewane pojawienie 
si? jakiejs znanej osobistosci w filmie. 
Kino od dawna czerpie z tego pomyslu - w 
epizodach cz?sto grywaja gwiazdy. Gry takze 
staly si? takim cameo, wyst?puj?c w 
produkcjach ze srebrnego ekranu. Kiedys 
Pelnily one cz?sto rol? rekwizytu, dzisiaj ulegto 
to zmianie. 

Ostatnio w filmie "Plan doskonaly" Spike Lee 
postanowil wrzucib swoje 3 grosze o GTA - w 
jednej scenie widzimy gr? (na PSP), ktora ma 
byb odniesieniem do San Andreas oraz innych 
pozycji z gatunku gangsta shit. Jest to jednak 
przygotowana wczesniej animacja. Natomiast 
samo San Andreas znalazto swoj? drag? do 
innych filmbw. W produkcji "Dirty" ekipa 
latynoskich gangster6w m?czy przygody CJ-a 
(generalnie "kino gangsterskie" bardzo lubi 
konsole - np. film "Empire" i SSX3 na PS2). 

Takze i w nowej komedii z Jennifer Aniston 
"Sztuka zrywania" znajdziemy San Adreas na 
PS2 (dwukrotnie). Zreszt? w tym filmie gry nie 



gier. Umawia si? nawet na randk? z innym 
zawodnikiem, ale zupelnie niepotrzebnie 
zaprasza go do domu, bo Vince pokazuje 
mu dobrodziejstwa multiplayera w Madden 
i facet przepada. Wczebniej Polonus (w 
koszulce z napisem "Polish and Proud") 
rozwala jakiegos dzieciaka w Maddena 
przez Siec. W pewnym momencie pojawia 
si? takze Fight Night Round 3. Samo PS2 
gra w tym filmie wain? rol? - to juz nie jest 
zapychacz. Takie pokazanie gier i Graczy 
musi si? podobac. 

W ciekawy sposbb Graczy zaprezentowal 
Kevin Smith, legendamy rezyser i fan 
komiksow. W filmie "W pogoni za Amy" 





pojawiaj? si? przez przypadek - bohaterka 
probuje odwrocic uwag? swojego faceta 
(Vince’a Vaughna, ktory gra tutaj Polaka z 
22 pochodzenia, Grzegorza Grabowskiego) od 



rysownicy komiksbw (Affleck i Lee) 
regulamie ucinajg sobie partyjki w NHL na 
Mega Drive. Takze i w innym filmie Smitha, 
"Szczury z supermarketu", pojawia si? 
hokej - All Star Hockey Segi. Jednym z 
graczy byl takze bohater filmu "Punisher, 
w wolnym czasie m?czqc Full Specrum 
Warrior. Nie bez przyczyny wybrano ten 
tytul. Gr? wydalo THQ, podobnie jak i 
adaptacj? Punishera, wi?c “rqczka myje 
r?czk?". Kultowym cameo gier w filmie jest 
scena z "Aniolkbw Charliego", gdzie 
bohaterka grana przez Drew Berrymore 
wpada do pokoju, w ktorym dwojka 
dzieciakbw gra w Final Fantasy VIII. 



Dowcip polegal na tym, ze w FFVIII 
grano za pomoc? dwbch padbw. 
Czyzby jakis ukryty multiplayer, o 
ktorym nie wiemy? Znacznie lepiej 
do kontekstu filmu pasowalo Gran 
Turismo, ktore pojawito si? w 
"Szybkich i wscieklych". 

Podziemni racerzy mi?dzy 
kolejnymi wyscigami relaksowali 
si? przy partyjce w hit Sony. 

Dzisiaj pewnie graliby w Need for 
Speed Underground, ale bez tego 
filmu nie byloby NfSU. W trzeciej 
cz?bci "Szybkich i wscieklych" 
takze pojawia si? odniesienie do 
gier, a konkretnie do Donkey 
Konga. Samo GT powrbcilo 
jeszcze w programie motoryzacyj- 
nym Top Gear, gdzie porbwnano 
czasy na trasie Laguna Seca w 
GT4 oraz na jej prawdziwym 
odpowiedniku. 

Takze i komedie mlodziezowe z 
poczqtku lat 90. upodobaly sobie - 
wtedy jeszcze raczkujgce - gry 
wideo. W 16. odcinku pierwszego 
sezonu serialu "Parker Lewis” 
jeden z jego bohaterbw, Jerry, 
walczy z uzaleznieniem od gier 
video. Chlopak ostro m?czy 
Master System (gra m.in. Altered 



Beast). Parker postanawia wyleczyb go z 
uzaleznienia. Po zniszczeniu jego kolekcji 
gier przez walec (walka z piractwem?), 
Jerry dostaje w prezencie... Game Geara. 
Moral - nalezy grab, ale nie za duzo. 

Drugim uderzeniem w stylu lat 90. byl 
kultowy "Sswiat Wayne’a", gdzie Mike 
Myers i Dana Carvey zakladaj? wlasny, 
podziemny (doslownie) program. 

Poniewaz dzieciaki ich uwielbiaj?, do akcji 
wkracza korporacja zajmuj?ca si? 
sprzedaz? gier (?). Jej prezes postanowil, 
ze w programie dwbch bwirow b?dzie 
pokazywal "swoje" nowe gry. Jedn? z 
takowych byl Teenage Mutant Ninja 
Turtles. Takze i sam "Swiat Wayne’a" 
doczekal si? growej adaptacji - THQ 
wyplulo totalnego krapa (sprawdz screen). 





niwelowanie genu mutacji, gra w swoim 
pokoju na Xboxie 360 (w cos przypomina- 
jgcego Kameo). W scenie na moscie 
Golden Bridge widzimy dzieciaka, ktory 
m?czy PS2 zamontowane w samochodzie 
(trudno rozpoznab w co gra - moze to 
jakas beta:). Rownie dziwnym cameo gier 
b?dzie film "Alex Ward: Operacja 
Strormbreaker", gdzie DS odegra rol? 
szpiegowskiego gadzetu. Sam handheld 
"odwdzi?czy" si? gr?, ktora ma bazowac 
na filmie (patrz foto). Konkurencyjny 
handheld PSP nie zostaje w tyle. W 
czwartym sezonie serialu "Detektyw 
Monk" konsola Sony pojawila si? jako... 
wykrywacz klamstw. Same przenobne 
konsole (a szczegolnie Game Boy) 
wyst?puj? w filmach od lat, ale takiej 
"gadzetomanii" jeszcze nie bylo. □ 






GRYA POPKULTURA 



B -VX-JAKO gl6wny 

bnY BOHATER 



Nasza branza nie zawsze odgrywa jedynie epizody. Obok 
filmow lakich jak Tron" czy "Wizard", gry staiy si? gtownym 
temalem kilku innych produkcji. 

— Brainscan (1994) - zbuntowany naslolatek (w lej 
roli Edward Furlong, czyli Connor z Terminatora 2) 
doslaje w swoje tapki tajemnicz? gr?. Poniewaz 
™ chlopak jest Graczem. od razu sprawdza nowy 
■ < 1 tytul. Okazuje si?, ze jest to wariacja na temat 

Virtual Boya, gdzie za pomoc? hipnozy graj?cy zostaje 
wciagmpty do gry. Cala zabawa polega na zabijaniu, a 
osoby. ktore gin? w grze. gin? i w rzeczywistosci. Brzmi 
trywialnie - i tak byto. Co ciekawe, waznym elementem filmu 
byl magazyn Electronic Gaming Monthly - bohater mial cat? 
stert? tych czasopism (co zostalo dumnie wyeksponowane). 

“ L Kosiarz umystow (1992) - pierwsze 

* '• powazne wejscie wirtualnego swiata do 

*?'■*. * kina. W okresie premiery filmu ludzie 

K - XJ\ wyobrazali sobie, ze gry i helmy do VR 
■ iyi- 1 stan? si? jednym i tym samym. Ta naiwna 
lantazja zostala wykorzystana w filmie, gdzie uposledzone- 
go umyslowo chtopaka leczy si? za pomoc? VR. Film 
"jechat" na komputerowych efektach specjalnych i trzeba 
przyznac. ze CGI (w tych czasach nowosc) byty catkiem 
niezle. Wraz z filmem pojawila si? gra na 16-bitowe konsole 
oraz Sega CD i 3DO. Podobnie jak i film, byfa to porazka. 

- ■ i EXistenZ (1999) - chyba najlepszy film z 

tematyk? gier w tie. Psychologiczny thriller 
lantastyczno-naukowy mistrza Davida 
Cronenberga pokazuje wizj? swiata. 
gdzie konsole to urz?dzenia (czy aby na 
Hr pewno?) z krwi i kosci (doslownie). 

Gracze podlgczaia si? do organicznych 
' ‘ tworow, ktore maj? stanowic fuzj? konsoli 

Wa. i pada. Po przejsciu na drug? stron? 

graj?cy trafia do wirtualnego Swiata, gdzie - tak jak i w grach - 
musi wykonac okreslone zadania. Naprawd? zabawny jest 
w?tek z "triggerowaniem" wydarzen. Podobnie jak i w 
przygodowkach, graj?cy w ExistenZ (bo tak nazywala si? 
takze i sama gra) jest ograniczony przez liniowosc. jesli nie 
zrobi tego co trzeba - nie popchnie akqi do przodu. No 
prosz?, nawet w przysztosci nie rozwi?zali tego problemu. 

■■■■vmiiau Stay Alive (2006) - sredni horrorek, ktory 
szybko przeksztalca si? w klasyczny 
^ teen slasher. Grupa nastolatkow zdobywa 

i "survival horror nowej generacji" o nazwie 
'i Stay Alive. Gra ma bazowac na XVII- 
wiecznej legendzie o "krwawej hrabinie" 
...... (zapewne Amerykanom chodzilo o 

Hlftt •It'll Elzbiet? Batory). Ekipa postanawia zagrac 
— w Stay Alive - wkladaj? headsety, bior? 
pady do lapek i jazda. Same fragmenty z gry to sredniej 
jakosci animacja komputerowa (w wi?kszosci FPP). O co 
biega? Ano, gra jest przekl?ta - ktokolwiek w niej ginie. ginie i 
w rzeczywistosci. Brzmi tak samo dziwnie jak i wyglgda. Ale 
koncepcja, gdzie gra zast?puje kaset? wideo ("Krgg") jako 
narz?dzie zbrodni. jest ciekawa. 

^ Grandma s Boy (2006) - 

£, W f*\ I komedia. ktor? wyproduko- 

' M jRI wal Adam Sandler, ma mas? 
odniesieh do gier. Nic 

xt ^ dziwnego. skoro jej gfbwny 

bohater jest "najstarszym na 
swiecie beta testerem gier 1 ' 

(35 lat - czy aby na pewno?). Wraz ze swoj? ekip? pracuje 
nad gr? wideo. Poniewaz film rozgrywa si? w spolecznosci 
developerow, nie ob?dzie si? bez gier. Na poczgtku i na 
koricu filmu pojawia si? Galaga, znajdziemy takze i plakaty 
oraz odniesienia do DDR, RE4. MGS. Super Mario Bros.. 
Fight Night: Round 2. Guilty Gear X2 czy Halo. Obok 
prawdziwych gier zobaczymy plakaty zupefnie fikcyjnych 
produkcji - Ninja Blood Orgy czy Canada Must Die. Jak 
doskonale wiemy, gry o takich tytulach nigdy nie przeszlyby 
przez sito PEGI:). □ 



SMAC ZM E GO , TELEWIZORKU 



Media regulamie robi? nagonk? na gry. Programy 
informacyjne prezentuj? newsy o chfopaku. ktbry pobit 
matk? po partyjce w MMORPG, albo transmituj? 
konferencj? prasow? Sony na E3. To jedno, ale programy 
rozrywkowe upatrzyly sobie branz? jako kolejny element 
showbiznesu. I wiede co? Swiadczy to tylko i wyfgcznie 
jak najlepiej o samych grach. 



Chappelle Show 




Parodia San Andreas, jak? 
czamoskory komik Dave 
Chappelle pokazat w 
swoim programie 
"Chappelle Show", zrobifa 
furor? w Intemecie (takze i 
na naszym forum). Jak 
wyglgdalaby codzienna 
podroz do pracy, gdyby wprowadzic w zycie regufy ze 
swiata GTA? Chappelle lapie pierwszy lepszy samochod, 
wywala klienta i probuje wsi?bb do srodka. Jednak 
kierowca ma gnata - zaczyna si? strzelanina. W 
"Chappelle Show" konsole pojawiaj? si? regulamie - w 
innym skeczu Chappelle wcielil si? w prezydenta USA, 
ktbry na konferencji prasowej ujawnia kolejne tajemnice 
rz?du: dowiemy si? m.in. ze Internet iPod oraz PlayStation 
1 i 2 powstaly dzi?ki wspbtpracy z kosmitami. Sympatia 
amerykariskiego komika do PS2 nie jest przypadkowa - 
od lat jest on zapalonym Graczem. Jego osoba ma 
pojawib si? takze w grze Bad Day L.A. 



Daily Show 






"Daily Show" (stacja 
I Comedy Central) 
prowadzone przez Jona 
Stewarta (tegoroczny host 
| Oscarow) to rewelacyjna 
parodia medi6w i tego co 
dzieje si? na swiecie, a 

| takze i w naszej branzy. 

Doskonafym polem do popisu dla "Daily Show" byla 
premiera Xboxa 360 w USA. Jako ze media sledzity 
premier? konsoli Microsoftu z uwag?, komicy z programu 
Stewarta postanowili sparodiowac Xboxa 360 jako nowy 
trend i modn? zabawk?. Jeden z "reporterbw" udaf si? na 
tournee po sklepach z grami, robi?c sobie jaja z 
kupuj?cych i sprzedaj?cych: “Czy dzi?ki Xboxowi 360 
prostytutki, do ktorych strzelam, b?d? wygl?dac jeszcze 
lepiej?" - pytat komik, odwoluj?c si? do GTA. Wszystko 
skoriczyto si? multiplayerow? partyjk? w Call of Duty 2 z 
kilkulatkiem - facet z "Daily Show" pizegrat. W innym 
segmencie omawiano nadchodz?cego RTS-a Left Behind 
(tylko na PC), por6wnuj?c jego pseudo-religijny charakter 
(gra bazuje na serii ksi?zek o Apokalipsie) do San 
Andresas. Tak, wszyscy dzisiaj kochaj? GTA. 

Showbiz Show 

"Showbiz Show" to kolejny 
populamy program Comedy 
Central - z zatozenia ma 
nasmiewab si? ze swiata 
gwiazd oraz parodiowac 
wszelkiego rodzaju 
programy o showbiznesie. A 
skoro gry staty si? integraln? 
I cz?sci? masowej rozrywki, 

1 nie ob?dzie si? bez 
I dowcipow w tym temade. 
Prowadz?cy ten show David Spade (ktory pojawif si? 
takze w "Grandma's Boy") wystal jednego ze swoich ludzi 
na E3 2006. Reportaz z targbw szybko przeksztaldt si? w 
pobcig za laskami. Znacznie dekawszy byt material z 
premiery 187: Ride or Die w klubie House of Blues - mato 
znani raperzy, pseudo-gangsterzy i kiepscy aktorzy, 
ktorzy uzyczyli gtosu postaciom z gry. Kazdy z nich 
kreowal si? na gwiazd? oraz... Gracza, non stop 
twierdz?c, ze gry to jego hobby, chodaz jeden facet 
narzekal, ze "nie mozna jednoczebnie palib i grab” - nie 
chodzilo mu bynajmniej o papierosy. Najciekawsze jest to, 
ze wypowiedzi te nie byly wyrezyserowane - ci ludzie 
naprawd? tak si? zachowywali przed kamerami. 




Tonight Show/Late Night 

Pasmo wieczomych programbw rozrywkowych to juz absolutny 
kult w USA. Transmitowane w stacji NBC Tonight Show with Jay 
Leno“ i "Late Night with Conan O’Brien" regulamie zapraszaj? 

ludzi ze swiata showbiznesu. 
Niestety, jeszcze nie doszlo do 
sytuacji, gdzie gobciem zostalby 
np. Peter Molyneux, ale same gry 
byty juz wielokrotnie w pabmie late 
night promowane. Tiger Woods 
zawsze odwiedza stacj? NBC, 

. j |m kiedy "jego" nowy golf pojawia si? 

na Dokladnie to samo miato 
miejsce podczas promocji gry Everything or Nothing, chodaz w 
programie nie pojawil si? Brosnan, a jedynie Shannon Elizabeth 
(“growa" dziewczyna 007). Takze podczas promocji 24: The 
Game Keifer Sutherland odbyt pielgrzymk? po bwiede Late Night. 
Natomiast naprawd? ciekawy byl wyst?p Raya Liotty (aktor 
podktadaj?cy gtos Tomm/emu w Vice City) u Conana - gwiazdor 
byl zaskoczony sukcesem gry, a na probb? widzbw zacz?l 
opowiadab o swoich przygodach przy pracach nad GTA. 
Poniewaz pasmo late night ogl?daj? miliony ludzi na catym 
bwiede (dzi?ki transmisji przez CNBC), gry nie mog? sobie 
wyobrazic lepszej promocji. 

MTV 

Skoro MTV jest skierowane do mlodziezy, gry 
musz? zaj?b w tej telewizji wazn? pozycj?. W 
programie "MTVs Cribs", gdzie znani aktorzy, 
muzycy, no i oczywisde sportowcy pokazuj? 
swoje ogromne rezydencje, praktycznie kazdy 
ma jak?b konsol?. Nie tylko raperzy (to juz 
standard), ale i inne slawy (np. Bam Margera) 
posiadaj? specjalne pokoje tylko do grania, w 
kt6rych mozna znalezc wszystkie mozliwe 
sprz?ty (od konsol az po stare automaty). Tony Hawk ma kolekcj? 
starych konsol, a Peter Jackson kilka specjalnie przygotowanych 
pomieszczeri, gdzie obok pseudo sali tortur (?) znajdziemy 
gralni?. Kamery "MTV's Cribs" zawsze uchwyc? gry wideo. 
Konsole staiy si? tez integralnym elementem "Pimp my Ride", w 
ktorym Xzibit, p'icuj?c kolejne bryki, wsadza do samochodow PS2 
albo Xboxy. Kiedy jednym ze sponsorbw programu byto EA 
(akcja promocyjna NfSU 2), pozycje Elektronikow zawsze 
znalazty swoj? drag? do pimpowanego auta. 

E32006 

Sojusz swiata gwiazd i swiata 
gier osi?gn?l swbj szczyt na 
tegorocznym E3. Branza 
najwyrazniej pozazdrobcila 
wywiadow w late night, 
zapraszaj?c do L.A. Space 
Ghosta z animowanego talk 
show "Space Ghost: Coast to 
Coast". Z charakterystycznym 
dla siebie humorem, rysowany superbohater robil sobie jaja z 
kolejnych gobd. A mial z kirn rozmawiab. Peter Molyneux 
probowal opowiedzieb cob ciekawego w temacie Fable 2, ale 
Space Ghost wolal rozmawiab o angielskiej kuchni. Takze i dobry 
znajomy Koso, Peter Moore, nie mogt oprzeb si? humorowi 
prowadzgcego program. Space Ghost najpierw namawial go, by 
Bill "pozyczyl" mu troch? kasy, a potem namowil Moore’a, by ten 
zatariczyl za jednego dolca (ktos z widowni rzucil wtedy 
ban knot). 

I Tymczasem na stoisku EA genialny 
| komik Robin Williams (prywatnie Gracz 
- jest powod, dla ktbrego jego corka ma 
I na imi? Zelda) prezentowal dziennika- 
rzom now? gr? Wlla Wrighta, Spore (na 
razie zapowiedzian? jedynie na PC). 
Poniewaz Robin praktycznie nigdy nie 
zachowuje si? normalnie, takze i pokaz Spore nie nalezal to 
codziennych. Nie obyto si? bez dowdpow o Freudzie (podczas 
montowania cztonkow korpusu) oraz aluzji do Windowsbw. Te 
drugie okazaly si? przydatne, bo na koricu prezentacji komp si? 
zawiesil. No widzisz Wright, dlatego trzeba robib gry na konsole! □ 






Konsole i gry wideo jako element tekstow piosenek to temat na osoby tekst. Zreszt? juz nie raz pisalibmy o tym w 
"Muzyce Gracza". Raperzy uwielbiaj? wrzucab teksty o swoich konsolach. Inna sprawa, ze wi?kszosb hip- 
hopowcow, ktora robi takie rzeczy, to mato znane osobistosci "czamej muzyki". Skupmy si? wylgcznie na jednej 
rzeczy - operze rockowej "Tommy” kapeli The Who. Podobnie jak film “Wizard", takze i "Tommy" opowiada o 
chlopaczku, ktbry jest mistrzem gier, a konkretnie mistrzem pinballa. Najbardziej rozpoznawalna piosenka z tej 
opery nosi nazw? "Pinball Wizard". Muzycy The Who przy pomocy gitar i syntezatorbw przeniesli odglosy, jakie 
wydaje flipper na partytur?. Mialo to miejsce w polowie lat 70., kiedy maszyny do pinballa krolowaly na bwiede. □ 
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W swiecie maty niepodwazalny monopol ma Konami, ale Codemasters 
zgotowato im niezlcj niespodziankp - od dzisiaj mozesz tariczyc, co chcesz. 



Kiedy po raz pierwszy zagralem w Dancing Stage, myslalem, ze opcja 
korzystania z wtasnych kawatkow muzycznych to standard. Nie moglem 
si^ bardziej mylic. Podobnle s^dzili mol znajomi, za kazdym razem 
pytaj^c: a mog? przyniesc swojq muzyk?? Trwato to dtugo, ale sf 

I wreszcie made szans? odpowiedziec im: tak! 

Pomijaj^c kolezanki, ktore przyniosci now^ ptyt? Mandaryny, dla reszty to dobra 
wiadomosc. Zbawienie w swiecie gier muzycznych zawdzi?czamy wydanemu 
przez Codemasters Dance Factory. Praktycznie juz na poczgtku mozesz zbadac, jak 
sprawuje si? najwazniejszy element produkqi od Mistrzow Kodu. Wyjmujemy gr? i 
wrzucamy wtasn^ ptytk?. Ale zanim zatanczysz "Coco Jumbo", trzeba 
jeszcze skonwertowac swoje kawatki. Nic prostszego: gra t 
odczyta list? trackow umieszczonych na TVvojej ptycie, wybierasz\ 
te, ktore Cieble interesuj^ i zaczynasz je konwertowac. Najpierw ' 
skonwertowany zostaje sam kawatek - czas trwania tego zabiegu 
jest determinowany dtugosci^ tracku. Dalej gra dorabia do naszej 
muzykl taneczne ruchy - tutaj wszystko zalezy od kompozycji utworu, 
ilosci wysokich i niskich dzwi?kow etc. (konwersja 
3-minutowego kawalka zajmuje kilkanascie sekund). W czasie konwersji ^ 
mozemy pograc na made w trojwymiarowego klona Tetrisa, Cubric 
(naprawd? niezty dodatek), A jak sprawuje si? konkretne kawatki? 

Basement Jaxx "Where's you head at" - wszyto fajnie. Kawatki z zasady nadaj?ce\ 
si? do tanczenia, sprawdzaj^ si? po konwersji przez Dance Factory doskonale. Takze ’ 

Nelly Furtado i "Maneater" daje pot?znei kombinacj?. Generate "dyskotekowa" 
muzyka (od prostackich kawatkow disco po bardziej ambitne utwory) nie zawodzi - 
stosowna ilosc beatow gwarantuje solidny materiat dla maty. Zawsze b?d^ jakies 
obiekqe czy nie do konca dobrze dobrane kroki, ale sami mozemy zmodyfikowac 
• przygotowane przez gr? ruchy. 

I Meriln Manson "This is the New Shit" - znowu 
I generalizuj^c, w przypadku kawatkow "gitarowych" nie 
I jest juz tak dobrze. Kroki sugerowane przez konsol? 

I tworz^ si? dose chaotyczne. No, ale nikt nie 
powiedziat, ze Sepultura nadaje si? do skakania na 
macie. Chociaz i tak wielu z Was b?dzie chciato 
sprobowac takiego rozwi^zania, kazdy ma przecie? 
wtasne sympatie muzyezne. 



•jm 



Co na to 
Konami? 

Konami jest w kropce. 
Konwersja trackow w 
Dance Factory nie jest 



John Williams "Gwiezdne wojny - temat gtbwny" - 
jasne, to juz totalne szaleristwo, ale nie mogtem si? 
powstrzymac. Na przyktadzie tej kultowej kompozycji 
widac, ze Dance Factory woli "podkr?cone basy". Przez 
pierwszy minut? kawatka nie ma praktycznie krokow, 
dopiero pozniej cos si? dzieje. Konkluzja? Menueta tez 
nie zatariezyeie, ale warto si? pobawic, wrzucajqc 
jakies niesztampowe ptyty: kol?dy, OST z gier czy 
nagrane audyqe pewnego radia z Torunia... B?dzie kupa 
smiechu ze znajomymi. 

Nie mysl jednak, ze skonwertowane kawatki 
zachowasz na karcie pami?ci. Jedyne, co mozna zrobic, 
to zapisac sposob, w jaki track zostat skonwertowany 
(samo roztozenie krokow - okoto 100 kb na memorce). 
Dzi?ki temu nie b?dziesz musiat konwertowac muzyki 
za kazdym razem, ale bez zonglowania CD-kami si? 



niestety nie ob?dzie. Sposob 
tanczenia na made nie odbiega od 
standardow Dancing Stage. Takze 
klasyczny tryb fitness (zrzucania t 
sadetka) oraz Endurance (tariezymy az 
to nieprzytomnosci) to nic nowego. 
Fajnym dodatkiem jest wykorzystanie 
Eye Toya, gdzie muslmy dodatkowo 
ruszac lapkami. Nie ma kariery, ale 
zbieramy punkty, za ktore kupujemy 
nowe tta do tahea (wi?kszoid mocno 
psychodeliczna) oraz rdzne gadzety dla 
stworkow. Stworkbw? Tak, na bazie 
dowolnego kawatka mozemy 
wygenerowac wtasnego pupila, ktory 
b?dzie towarzyszyt nam podezas tarica. 
Wygl^d stworzenia rozni si? zaleznle od 
tracku, np. z "Gwiezdnych wojen" 
powstato mi cos cztekoksztattnego, a 
z "Where's you head at" fioletowa 
matpa (co jest catkiem zabawne dla 
osob, ktore widziaty teledysk do tego 
kawatka). Na koniec mozesz zapytac: 
czy od dzisiaj nie potrzebuj? juz innych 
gier "na mat?"? Jesli najwazniejsza 
jest dla Ciebie muzyka - nie 
potrzebujesz. W koricu tylko tutaj 
zatanczysz tak, jak sobie zagrasz. □ 



■ Dziwaczne stworki, 
muzyki, towarzyszq n 



iwstafe na bazie naszej 
i podezas tanczenia. 



Powrot do Woodstock? Hipnotyczne tla fajnie 
pasujq do kawafkow Zeppeiinow i Hendrixa. 



▼ Naszym muzycznvm kreoturom mozemy 
kupowac roznego rodzaju okcesoria (od 
czapek po gitary) - trzebo si? lansowac). 
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skateboard 

backpack 











E E WERDYKT Dzuja 

a ® • # 

Wreszcie mozesz tartezye tak, jak sobie zagrasz. 



A wtasne kawatki! 

A wykorzystanie Eye Toya 
A Cubric 



f brak kariery 
f minimalizm graliezny 
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GHY 
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Danong Sage (sene). 
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Co mnie kompletnie zaskoczyto, 
Lucas nie potrafi podskakiwac! 
To znaczy moze, ale robi to 
dosyc osobliwie, gdyz 
podbiegaj^c do przeszkody/polki 
podskakuje automatycznie. Coz 
za bezsens! W miar? post?pow 
w grze urwis zdobywa nowe 
zdolnosci, np. moze chodzic po 
scianach (w okreslonych 
miejscach) oraz podnosic 
ci?zkie przedmioty. Najciekawsza 
umiej?tnosc to telepatyczne 
porozumlewanie si? 



Przed nami era stabych gier, Tak jak 
PSX kilka lat temu u kresu swego 
zywota n?kany byl growymi 
koszmarkami, tak i teraz PS2, Xbox 
I GC otrzymajq produkq'e tak dramatyczne, ze 
tylko pochlastac si? zyletkami. Monster House, 
Resident Evil dla 10-latkow, nie ukazal si? 
wprawdzie na maszyn? Mlcrosoftu, do tego 
trudno go tez sklasyfikowac jako tytul 
beznadziejnie slaby. Albo inaczej - on jest staby, 
ale nienajgorsze wykonanie i kilka sympatycz- 
nych pomystow sprawito, ze w przypiywie 
laskawosci nagrodzilem tworcow wysokim "4". 



Lucas to kawal zbira - 10-letni chlopiec, 
ktorego idolem jest Dennis Rozrabiaka. 
Pewnego dnia postanowil wsadzic kij w 
mrowisko (dostownie) i zburzyc ten 
mozolnie wniesiony mrowczy dom. Krolowa mrowek 
postanowita go ukarac - z pomocei magii (ktorg. 
wtada niejaki Zoc) zmniejszyc urwisa do rozmiarow 
mrowki, aby odkupil swoje psoty, ci?zko harujgc. 



skrzyni, znajdowanie kluczy), ale 
zabawa zasadniczo polega na parciu 
przed siebie i rozwalaniu wysytanych 
przez dom przeciwnikow. Staniesz oko 
w oko m.in. z 2yrandolem, krzestem 
czy instalaqg kanalizacyjng, a takze 
gromadg bossow, Niestety, tworcy dali 
data. Jesli ta gra ma bye dla dziecl, 
to co tu robig Quick Time Events, 
momenty w ktorych trzeba blyskawicz- 
nie nacisngc pokazany na ekranie 
przyeisk? To zbyt trudne dla matych 
Graczy. A jesli gra jest dla dorostych, 
to dlaczego mozna jg przejsc w 4 
godziny, co rusz wkurzajgc si? na 
kamer? (przeszkadza notoryeznie) i 
sterowanie (lockowanie si? pod 
"kotkiem", strzal pod "X" - no sorry...)? 
Nuda gratis. Grafika w porownaniu do 
reszty stoi na solidnym poziomie, tyle 
ze tekstury si? dziwnie swiecg, jakby 
ktos je tojem nasmarowal. 

Myslatem, ze sprawdzi si? chociaz 
mini-gierka Thou Art Dead, wzorowana 
na 8-bitowych siekankach, ale srogo si? 
zawiodtem - wystarezy 5 minut, by 
irytaqa zmusita do wytgczenia konsoli. 

I tym oto sposobem dostalismy 
produkt dla nikogo... i dlatego tez nikt 
nie b?dzie wen grat. □ 



1 Nie cierpi? pisac 

i « w takich bzdur, ale nic 

» - na to nie poradz?, 

* bowiem wytwornia 

q ! . Warner Bros. 

^ przymierza si? do 
j -V premiery nowego 

01,110 P e,nometra ' 
^ | zowego wykonane- 
go przy uzytiu 

animaqi komputerowej (w rezyserii Johna A. Davisa, 
majgcego na koncie m.in. przygody Jimmy'ego 
Neutrona), wi?c i gra trafita na rynek. The Ant Bully 
to platformowka z krwi i kosci, oczywiscie 
przeznaczona dla mlodszego odbiorcy. Gra opiera si? 
o prosty schemat: Lucas wykonuje zadania zlecane 
przez krolowg, przyst?pujgc do nich na zasadzle mini- 
gier, w efekeie czego fabula nie tworzy spojnej 
opowiesci, jest rwana. Podstawowg bronig Lucasa 
jest kijaszek, ktorym oktada atakuj4.ee koloni? 
poczwary, zas na wi?kszych agresorow wytaeza 
ci?zsze dziata, np. spluw? strzelajgcg... czyms w 
rodzaju szlamu (hmm), ew. bombki. Zmagania 
z oponentami (termity, osy, 
pajgki, komary, skorki, pchly - 
same ohydztwa!) zrealizowane 
zostaty na zenujgco niskim 
poziomie, na szcz?scie 
stanowig one jedynie 
przerywniki, bowiem 
najwazniejsze sg tokeny, ktore 
nalezy nami?tnie zbierac. 



z mrowkami, ktore przybywajg 
malcowi z pomoeg, gdy jest w 
opatach - utworzg zywy most, 
czy tez katapult?. Ogolnie: 
sztampa I nudy. 



Ten tytut nie powala na kolana 
rowniez za sprawl grafiki. 
Wprawdzie otoczenie jest 
kolorowe, ale ubogie w 
polygony, tekstury sg stabe, a 
framerate (30 fps'ow) dlawi si?. 
Zrgbane zostaty kolizje, 
algorytmy odpowiedzialne za 
poruszanie si? mrowek (blokujg 
si?, pfff...), jedynie voice-acting 
uwazam za udany. Nie polecam 
The Ant Bully ani Tobie, ani tym 
bardzlej Twojemu dzieciakowi, 
jeSli takowego masz w 
papierach. Kij w oko tej grze, kij 
w oko Midway! □ 



Dostalismy interaktywng wersj? kinowego 
"Strasznego domu" - wcielamy si? w role trojki 
dzieciakow, ktore w Halloween postanowity 
zniszczyc tytulowg posiadtoSc. Ta jednak 
potyka ich zyweem, a reszta zmagan polega na 
wydostaniu si? z domostwa. Kazdy z malolatow 
posiada charakterystyczng dla siebie umiej?t- 
noSc (np. Jenny strzela z 
procy), a do tego wszyscy 
dysponujg pistoletem na wod?. 

Mogg zresztg znajdowac do nich 
upgrade’y. Mi?dzy postaciami 
przetgczamy si? w zaleznosci 
od zachcianek gry, a ona sama 
jest mocno liniowa. Po drodze 
znajdziemy kilka elementow 
przygodowych (przesuwanie 
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mtodszemu bratu. 
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mllitamychlpodbojSw'terytorlalnych zawdzieczata 
swym legendamym, wzbudzajacym ogromny respekt 
si*om lotniczym. Ty za$ wcielasz sie w rolQ 
tajemniczego najemnika, kt6ry odegrat kluczowa role 
w obronie przed wroga inwazja i kontrofensywie 
paristw sprzymlerzonych. Z pewnoscia mifosnikow 
serii uciesza catkiem liczne smaczki do wychwycenia - 
wsrod wrogich as6w mozna zobaczyc m.in, Popsa 
(czlowiek, ktory w AC5 wspomina) wtasnie o 
"wojnie sprzed pietnastu lat"), w jednej z misji 
pomaga Ci "Heartbreak One", czyli kapltan Bartlett, 
jest tez znana fajba Kestrel, czy tez Gelb Squadron 
(Yellow Squadron z AC4) ztozony z charakterystycznie 
pomalowanych Su-37. Autorzy pokusili sie tutaj tez o 
dose ciekawy zabieg w kwestii przedstawlenia 
fabuJy. Jest ona ukazana z punktu widzenia reportera, 
ktory zainteresowat sie wtaSnie postacia tego 
tajemniczego najemnika, o ktorym pojawialy sie tylko 
skape wzmianki na kartach historii. Oprocz wiec 
roznych wstawek ukazujacych najwazniejsze 
wydarzenia wojenne, mozna odnalezc tutaj tez caty 
szereg wywiadow przeprowadzanych z roznymi asami 
Belkariskich Sit Powietrznych, ktorych 6w najemnik - 
ochrzczony mianem "Demon Lord" - sprowadzit na 
ziemie z wielkim hukiem. Wywiady te, zrealizowane 
technika "green screen" (zywi aktorzy) sa naprawde 
fajna sprawa - pozwalaja nie tylko spojrzec na 
postac bohatera z roznych punktow widzenia, ale tez 
ukazuja szereg postaci, na ktorych wojna odcisneta 
swe pietno w odmienny sposob, kierujac ich zycie na 
rozne toi^. Hmmm... Czy trzeba Cie specjalnie 
zachecac do wcielenia sie w role postaci, ktorej czyny 
pozwolity dorobic sie nicka "Demon Lord"? 



Choc juz Shattered 
Skies i Squadron 
Leader zachwycaty 
uczestnlctwem w 
misjach przeprowa- 
dzanych przez 
pokazna ilosc 
jednostek, to The 
Belkan War posuwa 
sie jeszcze dalej. 

Juz od pierwszych 
chwil obcowania z ta 
czescia odczuwasz 
fakt uczestniczenia 
w operacjach 
rozgrywanych na 
jeszcze wieksza skale. I nie chodzi tutaj tylko o * 
wieksza ilosc mozliwych celow do zniszczenia, ale 
tez obecnosc naprawde Hcznych sit morsko-ladowo- 
powietrznych wojsk sprzymierzonych. Choc jestei 
asem i wielka indywidualno^cia, to jednoczesnie 
rozgrywka nie pozwala Ci zapomniec, te jednocze- 
snie jestes tez tylko jednym z trybikdw poteznej 
machiny wojennej i nie masz wptywu na wszystko. 
Zreszta w kllku misjach masz nawet moiliwosc 
wyboru, do ktorej z grup uderzeniowych bedziesz 
nalezat - a oczywiscie przed kazda z nich stoja inne 
cele. Potezne operaeje powietrzno-desantowe, walki 
o odzyskanie miast, zaskakujace uderzenie petna 
eskadra na kompleks gorskich fortec, czy tez zmagania 
o zapewnienie przewagi powietrznej w danym rejonie, 
gdy obie strony puszczaja w powietrze wszystko, co 
w stanie latad i 
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I Jedna z najwspanlalszych cech gler jest to 
I ze nie tylko stanowia wyzwanle, ale tez 
pozwalaja nam wcielad sie w roznych 
1 bohaterow i przezywac Ich przygody. 

W jednej chwlli mozna wskoczyd w skore twardziela, 
. co to tyka zywnoic w puszkach bez ich otwierania i 
; pruje z karabindw do wszystkiego co sie rusza, czy tez 
; gangstera majacego kontrole nad poteznym miastem 
; i dymajacego nierzadnlce w temple 5 na minute. 

: Kto chce, moze wskoczyd w damskie ciuszki i 
: pokierowad losami posladkow zmystowej, cycatej 
: pani archeolog, innych za£ fantastow zadowoli rola 
: grubego, wasatego hydraulika w czerwonym 
: wdzianku. Poteznym zas atutem najnowszej czesci 
: kultowej lotniczej serii Namco jest mozliwosc 
: potechtania swego ego poprzez odegranle roli 
: prawdziwego asa lotnictwa. I mozesz byd pewien, 

: ze Ace Combat: The Belkan War pozwoli Ci sie wczuc 
• w te role ja*< *aden inny tytut. 

: Niezwykle charakterystyczna cecha ostatnich odston 
: AC jest to, ze nie sa to tylko "strzelanki symulacyjne", 

: lecz zrealizowane z rozmachem I posiadajace catkiem 
zgrabna fabutg opowie^ci o wojnach toczonych w 
| powietrzu. W The Belkan War akeja zostata 
: umiejscowiona pietnascie lat przed Ace Combat 5: 
Squadron Leader, odstaniajac nam kulisy stynnej 
tytutowej wojny, ktorej to poktosie napedzito fabutg 
ostatniej czesci serii. Sa to czasy, kiedy Belka byla 
poteznym i niezwykle zaawansowanym technicznie 
krajem, zdolnym rzucic otwarte wyzwanie calemu 
swiatu. I tak tez zrobita, najezdzajac na sasiadujace 
z nia panstwa. Imponujace tempo sukcesow 
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Science fiction? 

» W grze mozemy zobaczyd rolalnie 
j pokr?cone pomysty, przywodzqce na 
| mysl science fiction. Samoloty z bronl? 

I energetyczna, maszyny bezzalogowe, 

I potgzna latajgca forteca , czy tez wlez? 

1 laserowg - czy to aby tylko fantazja? 

• 

r--- ■ 

| 0 cudzie techniki w postaci F-22 Raptor 
! juz si? mowi, ze to jeden z ostatnich 
| klasycznychsamolotowbojowych. 

| 1 Nastepnym krokiem b?dg wtasnie 
j maszyny bezzalogowe, nie poddajgce 
] si? ogramczeniom konstmkcyjnym. 
j wymuszonym obecnoscig pilots i 
mozlivroSciami ludzkiego organizmu. 

! A bron laserowa? Juz od dawna na 
! wyposazeniu USA znajduje si? samolot, 
! wkt6rymzamontowanyjestpot?zny 
generator, pozwala)?cy tworzyd 
spolaiyzowang, skupiong wigzk? 

I swiatla, zdolng mszczyd wrogie rakiety. 

I Wszystkowi?cprzednami.[ ![kali] 



▲ 0 takich gorach wtasnie mowilem. Brokuje tylko 
lowin wywotywanych eksplozjami. 

maszyny - to wszystko czeka na Ciebie 
w trakcie The Belkan War. OczywiScle 
znalazfy si? tu tez sztandarowe dla serii 
misje rozgrywane w kanionach (brak 
mozliwosci wzbicia si? wysoko w powletrze 
ze wzgl?du na zabojcze zagrozenie ze strony 
systemow obrony przedwlotniczej) i 
tunelach rozlegtych kompleksow podziem- 
nych, przyjdzie Ci tez oczywiscie 
wtasnor?cznie wystartowac, l^dowac czy 
tankowac w powietrzu. Pojawity si? takze 
"punktbwki" - misje, w ktorych robisz 
szalony rajd prosto w ognisko wrogich 
sit i musisz zniszczyc tak^ iloSc celow, 
by zostat osi?gni?ty pewien ustalony, 
przewaznie do$c wysoki pr6g punktowy. 
Mozesz w trakcie tych misji powracac do 
swojej bazy, by uzupetnic zasob rakiet, a 
ogranicza Ci? jedynie czas wyznaczony na 
wypetnienie zadania. Ace Combat to gra 
osadzona w fikcyjnym swiecie, nie 
zabrakto wi?c tez nieco pokr?conych 
pomystow urozmaicaj^cych rozgrywk?, 
.Przyjdzie Ci wi?c szalec na obszarze 
pot?znych pol magnetycznych zakiocaj^cych 
c? radarow, czy tez stance do walkl z 
iymi cudaml techniki. Co powlesz na 
z zamontowanymi pot?znymi 
iml, ktore w walce wykorzystujq 



Ik 



bron energetyezn^, czy tez petni^cy funkcje 
latajqcej fortecy bombowiec o rozmiarach bazy 
wojskowej, chroniony przez eskadr? asow? Albo 
atak na pot?zn^ wiez?, posytaj^c^ strumienle 
laserowe w regularnych odst?pach czasu w 
stron? napastnikow, gdy w trakcie walk trzeba 
si? niezle napocic, by reallzowac cele i 
jednoczesnie uciekac z obszarow zagrozonych 
destrukcyjnymi promieniaml? Nie ma tego 
przesadnie wiele, co by gra nie przeskoczyta z 
realistyeznie wygl^dajqcych maszyn I bitew w 
klimaty sci-fi, ale catkiem mito uzupetniaj^ one 
zabaw?. Zupetnym zas strzatem w dziesiqtk? 
jest spetnienie pragnleh wielu fanow serii i 
dodanie trybu multiplayer, i to zrealizowanego 
w fachowy i atrakcyjny sposob. Pionowy split- 
screen oferuje naprawd? niezte pole widzenia 
(o to si? obawiatem najbardziej), a engine 
doskonale sobie radzi z utrzymaniem idealnej 
ptynnoici animaeji bez zadnej straty w jakoscl 
grafiki. Mamy tutaj dost?pnych 7 zupelnie 
roznych plansz, mozemy sobie swobodnie 
wybrac wtasny sprz?t i uzbrojenie (z tego, co 
zdobylismy w kampanti - t^eznie 36 samolo- 
t6w), ustalic lieznik czasu i ilosc punktow 
potrzebnych do zwyci?stwa. Najbardziej jednak 
cieszy to, ze mamy tutaj zroznicowane zadania. 
Mozemy wi?c z kumplem rywalizowac w 
niszczeniu wrogiego sprz?tu, stance do 
powietrznego wyscigu (kto pierwszy przeleci 
przez wszystkie okr?gi), albo tez pacn^d tryb 
kooperaeji I urzqdzic wspolny pojedynek z 
wrogimi eskadrami. Jest tutaj tez klasyczny 
dogfight, w dodatku rozgrywany na Idealnte 
nadaj?cej si? do tego miejscowce - wysokie. 



bozq - ewnkuocjo! 



▲ 

screen" (iywi aktorzy) 
nom bohatera gry, ole 



osniezone g6ry, ktore pozwalajg. 
na szalone akrobaeje pomi?dzy 
szczytami w celu zgubienia 
przeciwnika i posytanych przez 
niego rakiet. Mozna p6jsd 
jeszcze dalej i stance naprzeciw 
siebie, b?d^c wspomaganym 
przez wtasnych skrzydtowych 
(tutaj mily ukfon w stron? AC5. 
Pami?tacie Archera albo 
Choppera?). Krotko mowiqc: 
Namco, dzi?kujemy! 

Nowosciq w serii jest tez 
vlenie si? wskaznika 



Wi§cej tego 
samego 

Co zrobilo 
Namco? Wzi?to 
sfary i 
sprowdzony 
engine 
grafiezny z AC5 i uzyio go 
do stworzenia lego 
mission packa, bo lak 
powinno si? mowic o 
nowej "symulocyjnej” 
pozycji na PS2. 

Doslalismy niecate 20 
swiezulkich misji, ktore 
pozosfawiajq jednak 
pewien niedosyt. Przede 
wszystkim jest zbyt krotko 
- calq gr? mozna 
wymasterowac w okolo 8 
godzin. Druga sprawo to 
uczucie znuzenia kiepskq 
fabutq i niewyraznie 
zarysowanymi postaciami. 
Poziom Irudnosci 
nieznoeznie podwyzszono, 
co widoc po zochowoniu Al 
osow przestworzy, z 
ktorymi Gracz musi si? 
scierac. Belkan War mog? 
polecic znudzonym fonom 
serii, reszto, klora nie zna 
jeszcze ACS, niech lepiej 
si?gnie po ten wtasnie 
tytul. □ [Zax] 

Ocena: 7 
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REWOLUCJI TU NIE MA: TEN SAM ENGINE I W WI^K- 
SZOSCI ZNANE JUZ POMYStY. TRZEBA CZEKAC NA 

\ a / a nncw-iMc Arc mr/iDAT 












Namco pozoslaje 
f niekwestionowanym 
< krolem niebios i mog? 

A jedynie powiedziec - 
I ‘aSi parafrazujqc film 'Top 
Gun" - "Namco, mozesz bye moim 
skrzydlowym, kiedy lylko chcesz". 

A leraz bardziej no serio. Belkan 
War jesJ - nie bojmy si? lego sfowo 
- odlworczy. Po proslu masz 
wrazenie, ze wczesniejsza cz?sc 
oferowola wi?cej. To "Gron Turismo 
przestworzy" stan?fo w miejscu i 
chociaz nodal gra si? w to swielnie, 
brakuje lej dawnej adrenoliny. 
Osobnq kwestiq jest ciekawo, 
wyraznie wzorowana no wojnie 
balkariskiej fabuio oraz pojedynki 
z asami wroga. Generalnie 
pami?tajcie o jednym: ekipa z 
Namco obiecuje wiele, ale "ich ego 
pisze czeki, ktorych ciafo nie moze 
spieni?zyc" (kolejny cylat z Top 
Gun":). Bardzo dobra gra, ale bez 
niespodzionek. □ [dzujo] 



k Spefnienie prosb wielu maniakow 
serii - dodano multiplayer. I to w 
dodatku bardzo atrakcyjny. 
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TO JEDEN Z OSTATNICH 
"WIELKICH" TYTUtOW NA 
PS2, OBOWIAZKOWY DLA 
MltOSNIKOW STRZELANIN 
SYMULACYJNYCH. 



wszelkich 



reputaeji I zwiqzanych z tym cel 6 w "neutral- 
nych", oznaczanych kolorem zoltym. S 3 to 

przewaznie wrogle obiekty naziemne nie 

petni^ce funkcji militarnych, ale moga. to tez a Wybor srodkow perswozji - wybieromy 
bye uszkodzone samoloty przeciwnika, ktore zorowno uzbrojenie... 
probujq opuscid pole walki, majqc jut dose 
wypuszczanych przez Ciebie rakiet. Nlszczenie, 
tudziez oszcz^dzanie takich celow, przesuwa 
Ci wskaznik reputaeji - z "Soldier" (czyli 
zotnierz skupiajacy sir? tylko na gtownych 
celach misji) w strong "Mercenary" (najemnlk 
niszczeicy wszystko, co si$ napatoezy) b^dz tez 
"Knight" ("rycerz", oszcz^dzajacy bezbronne 
obiekty). Reputacja rzutuje nieco na warunki 
pozwalajace zdobyc najwyzszq range za 
misje (S), ale przede wszystkim ma wptyw 
na to, jakich asow spotkasz w powietrzu. 

A powiniened wiedziec, ze ta cz^dc Ace 
Combat skupia sie przede wszystkim na 

pojedynkach asow i polowaniach na 

najlepszych wrogich pilotow. Pojawiaja si? oni . . . . 

indywidualnie w misjach, choc niejednokrot- d ° * T 

nie spotkasz sir? tez ze specjalnymi eskadrami. ™ r , n eb ,f d u m ^ S ' a 
.. . zrefznip knmhinnwal tn 

Sktadajq sie one z najlepiej wycwiczonych 
maniakow (od dwoch do osmiu), latajacych 
przewaznie na najbardziej zaawansowanych 
maszynach, posiadajacych charakterystyczne 
logosy i specjalne wzory kolorystyczne. 

Spotkanie z taka ekipa jest zawsze ukazane v 
postaci fajnie nakr^cajacej wstawki i oznaeza 
jedno: ktopoty. Ktopoty, ale takze i solidne 
podbicie adrenaliny! Ci goscie sa naprawde 
niezli, bardzo grozni I skoordynowani - w 
trakeie pojedynkow dobrze sie wspolnie 
zabezpieczaja, staraja sie wystawic Ciebie na 
czysty strzat, a do tego niezwykle zrrjcznie 



A ... jak i swojq maszyn?. Zdobycie kompletu 
36 samolotow nie jest jednak iatwe. 



zreeznie kombinowal, to 
mozesz wyprztykac caty 
zasdb rakiet, nie zdrapujac 
nawet lakieru na wrogiej 
maszynie. Widac, ze 
popracowano tutaj nad AI, 
dzieki czemu wspdlne 
polowania na siebie 
wywindowaty grywalnodc 
i emocje towarzyszace taklm 
pojedynkom na najwyzsze 
poziomy, Jakby tego byio 
mato, to wEadnie polowania 



kwestli wyglctdu 
na roitnych 
ie eumulusy, 
T-r--r — «kl. Niektore 

wldokl v _ 

Tone chmurami szczyty 
gorskie przy zachodzle stonca, ci^zka mgte 
zalegaj^cet w dolinach, by westchnac z zachwytu. 
Urok bajeeznego obrazu walki nad pionacym 
miastem, misji o wschodzle stonca, wspanlale 
wygladajacych smug rakiet rozcinajacych powietrze, 
dobrze oddanych efektow atmosferycznych i zabawy 
z ostrodcia swietnie w dodatku podkreslaja 
atrakcyjnie opracowane replaye po misjach 
(popracowano nad rezyseria niektdrych ujec). 

Do tego nalezy doiozyd dwietna oprawe muzyezno- 
dzwi^kow^. Gadki i krzyki pilotow brz§czace w 
nadajniku, gtuche pogtosy oddalonych wybuchow, 
ryk silnlkow i syk p^dzacych rakiet - zaiste, zalecany 
jest tu petny zestaw kina domowego, by wraienia 
z zabawy wywindowac na poziom wrazenia 
uczestnictwa w filmie. 

Ciesze si^ ogromnie, ze jeszcze jeden Ace Combat 
zawitat na starej generacjl konsol. Ucieszy on przede 
wszystkim mitosnikow serii ze wzgl^du na pot§zne 
replayability i te fascynujace pojedynki z asami, bo 
przeci^tnego Gracza nie jest w stanie rzucid na 
kolana po zrobionej z ogromna pompa, epickiej i 
zapadajacej na dtugo w pamiQci wczedniejszej 
cz^sci serii. Mamy tutaj zaledwie 18 misji (+ 1 
dodatkowa), a trzeba tez przyznac, ze nie wszystkle 
tereny przepi^knie wygladaja - nie ma tutaj az tylu 
tak spektakularnych miejscowek, co ostatnio 
(co wynika z faktu, ze w ACS latates po catym 
dwiecie, a tutaj wlakszodc czasu sp^dzasz w 
wyznaczonym obszarze frontu). Fabuta, chod 
ciekawa, przez dtugi czas bardzo powolnle sis 
rozkreca - nie dzieje sie nlc szczegolnego, dopoki 
gdzies tak w potowle gry nie huknie. Pot^znie i 
• dosfownie. Mimo 

I wszystko i tak jest 
si^ z czego cieszyc - 
to jeden z ostatnich 
I "wielkich" tytutow 
na PS2, ktory jest 
obowi^zkowq pozycjq 
w biblioteczce 
kazdego Gracza 
mifuj^cego si^ w 
strzelaninach 
symulacyjnych. □ 



szalericzo manewruj^ w powietrzu. Nie dose, a * 6w ^° , ‘ dnle . . 

ze naprawd? jest ci^zko takiemu wejsd na P° dbl i a J^ replayability, gdyz 
ogon, to w dodatku trzeba sobie wypracowac 



168!! 



mamy ich w grze az.. 

Bomba w gor^! 

Od strony grafieznej nie 
mamy tutaj wyraznego 
skoku, jeno dopieszczenie 
weiaz rewelacyjnie 
wygladajacej formuty. Jak 
wi^c to wyglqda? Jak looooo 
kuuu...zwa:)! Do perfekcji 
doprowadzono wyglqd 
wszelkich gor i wzgorz, przy 
czym nie bez znaezenia 
pozostaje tutaj fachowa gra 
dwiatet i cieni. 



P[5 WERDYKT Kaliego 

® # 

||r Wspaniaie batalie powietrzne. choc z nieco 
▼ mnieisza pompa niz w poprzedniei czesd. 



Ekscylujqcq misj? 



I A walki z eskadrami asow 
1 A duze repiayabiirty 
| A wspaniataoprawaA/V 


— 1 II III HI 11 III 


▼ tylko 18 misji 

▼ nietakspektakulamy.jak 1 
Squadron Leader 


OCENY: 


1-2 GRAC2Y, ONLINE: Q 









ACE COMBAT DYSKUSJA 




0 PODNIEBNYM TANCU, 

CZYLI SYMULATORY 
LOTNICZE OKI EM 

KALI EGO I ZAXA 



KALI I ZAX KLUCZA 
MI^DZY SOBA W CIASNYCH 
PEjTLACH, ROZWAZAJAC 
ZARAZEM PROBLEM: CZY B^DZIE 
KIEDYS MOZLIWE WYPUSZCZENIE 
NA KONSOLE SYMULATORA LOTNICZE- 
GO Z PRAWDZIWEGO ZDARZENIA? 



Zax: Zrobitem zbyt ciasnego 
Immelmana i przeciqzenie 
wypchn?fo krew z mozgu do dolnych partli 
ciala. Nie, wbrew pozorom nle dostalem 
bolesnej erekcji, Przez chwil? oczy 
przestaty normalnie funkcjonowad - 
bytem na granicy omdlenia. Przeciwnik 
wykorzystat to zawahanie i skosil mnie 
celn^ serlei z dziatka pokladowego. 

Teraz mdlalem juZ z bolu. Wirtualnego. 

To normalny scenariusz z podniebnego 
pojedynku w takim symulatorze jak Lock 
On: Modern Air Combat, Flanker 2.0 czy 
Forgotten Battles. Jesli PC ma jaktes 
dobre gry, to sg. to wfasnie symulatory 
wojskowe. Trudne, skomplikowane, 
wymagaj^ce, lecz cholemie rzeczywtste.f * 
co tu duzo mdwid: bardzo rajco.wne. Jak 
s^dzisz, Kail, czy ujrzymy kiedyS podobne 
pozycje na ktdrejs z konsol? Albo troche 
inaczej: czy zobaczymy w koncu gr? wideo 
traktuj^ o cywilnym lotnictwle, tak^ jak 
pecetowy Microsoft Flight Simulator? 

Jedyne, co mog^ tu zaoferowac konsole, 
to - o ile paml?tam - pilot Wings, no i 
militame Aero Dancing. To klepsko, 
zwazywszy jak pi?kne jest pilotowanie 
chociaZby matych odrzutowcdw 
dyspozycyjnych po caiym swiecie. Jak 
okazale mog^ wygl^dac chmury, zmiany 
atmosferyczne, jak wiemie oddane s^ 
turbulencje, sila nosna, ci^g i ciqzenie 
zlemskie. AC Belkan War to oczywlsde 
arcade'owa strzelanlna, ktora wydaje si? 
bye tylko symulatorem ze wzgl?du na 
realistyezny grafik?. Tak naprawd? nie 
oddaje nawet prostego manewru, jakim 
jest beezka, a co dopiero powiedziec o 
swiecy, jakichS kombinaqi z orezykiem 
czy zmorze poczytkujycycji : przeciygni?ciu 
skrzydla. Wymienione komputerowe 
symulatory zarabiajy setkl tysi?cy dolarow 
- ich popularnoSc, wbrew pozorom, jest 
olbrzymia, w Sied spotykajy si? tabuny 
amatordw pilotazu, by wspolnie 
przemierzad atmosfer?. Czy w takim razie 
jakis developer odwazy si? stworzyd 
podobny pozyej? na konsol?? Moze chociaz 
co£ z I wojny swiatowej, ze wzgl?du na 
maly ilosc klawiszy potrzebnych do 
obstugi aeroplanbw z epoki? 

Kali: Reaktywacja kultowego Wings? 
Jestem jak najbardziej za:)! Choc 
jednoczesnie tez nie sqdzq, by problemem 
byla tu sprawa kontrolera. Jeteli podejdzie 
siq do sprawy z glowq, to na wspoteze- 
snych padach motna spokojnie rozloko- 
wac wszystkie wazniejsze funkcje 
potrzebne do prowadzenia realistycznych 
podniebnych ewolucji i batalii. To raezej 
kwestia zapotrzebowania na produkt tego 
typu: poki co odblorcy na konsolach chcq 
przede wszystkim szalenie dynamieznej i 
efektownej akcji z wygodnym sterowa- 
niem, nie wymagajqcej znajomosci zasad 
aerodynamiki i wspofezesnego sprzqtu 
oraz uzbrojenia sfuzqcego do walk i 



udana konw 



po co do 



powietrznej. Swietnie obrazuje to 

podany przez Ciebie przyklad Aero 
Dancing (sprawq bardziej zabawnego 
niz reaiistyeznego Pilot Wings 
spokojnie mozna soble darowad). 

W zadnym wypadku serii tej nie 
okreilllbym mianem militarnej - to 
wtasnie wymagania rynku sprawily, 
ze dopiero w czwartej odslonie (Aero 
Elite: Combat Academy w Europie) 
pojawily slq misje bojowe! Wczesniej 
caiy urok tej gry polegal na czerpaniu 
satysfakqi z robienia roznych 
manewrdw w realistycznych 
warunkach i podnoszeniu swoich 
umiejqtnosci do stopnia, w ktdrym 
bqdziesz w stanie wraz z cala eskadrq 
wykonywac skomplikowane ewolucje 
akrobatyezne, zdobiqc niebo 
wielokolorowymi smugami. Zaiste 
godny to polecenla tytul. Swego czasu 
na Dreamcaicie byla to jedna z 
ulubionych gier moich i pewnego 
mojego kumpla, ktorego kroki lotnicza 
mania z gier komputerowych 
skierowala do szkoly w Dqblinie, 
a nastqpnie do Iraku w roll pilota 
helikoptera (do czego te gry 
prowadzq! Pozdro, Krzysku - daj 
znad, co tarn u Ciebie:). Wspaniala 
seria jednak u maria. Pytanie wiqc: 
czy brad konsolowa aby na pewno 
potrzebuje realistycznych symulato- 
row? Spdjrzmy na ostatnie "symulato- 
ry" konsolowe. 

Zax: Ostatnio w "samolocikach" 
dominowaly chyba przede wszystkim 
strzelaniny z okresu II wojny 
Swiatowej - Heroes of the Pacific jest 
tutaj dobrym przykiadem gry 
multiplatformowej. Okazalo si?, ze 
zarowno na PC, jak I na current- 
genach tytut ten poniosl porazk?. 

Tu postawi? tez?: seria Ace Combat 
bytaby bardzo popularna, gdyby 
pojawila si? naprawd? udana 
konwersja (wysoka rozdzielczosc 



kolejnych odslon serii AC cz?‘ 

- no bo po co 
wl?cej grad, skoro wymasterowato si? 

juz wszystko, a nie mozna zmlerzyc si? 

z zywym adwersarzem? To wymusza 

chyba "tasiemcowatosc" tytutow z tej 

rodziny - nie zdziwlfbym si?, jesli za 
kilka lat ujrzymy numer "10" przy 
nazwle kolejnego dziela Namco. 
Prawdziwe symulatory s^ trudne, ale i 
ich popularnoSd rozclqga si? na wiele 
lat (np. IL-2 Sturmovik - 6 lat!). 
Fascynuja.ce jest w nich to, te, jak 
chociazby w dobrej bijatyce (Tekken, 
Virtua Fighter), trenlng czyni mistrza I 
naprawd? nie ma jakiejs losowoScI w 
wynikach walk powletrznych. JeSli ktoS 
jest doswiadezonym pilotem, to pokona 
takiego, ktdry lata dopiero kilka 
mlesi?cy - najcz?sciej nie ma odst?p6w 
od tej reguty. I to wlaSnie jest pl?kne. 
Zgodz? sie z Toba, ze da si? tak utozyd 
przyeiski na kontrolerze, ze wystareza 
one powledzmy do obsiugi reallstyczne- 
go Spitfire’a. Na moim domowym 
lotniczym joysticku jest jakies 12 
buttonow + przepustnica i praktyeznie 
nie dotykam klawiatury przy dobrym 
ustawieniu. Sprzedaz Aero Dancing na 
PS2 nie zachwyciia, ale gra nie miaia 
takiej oprawy jak AC. Moze nie jest 
takim szalonym pomystem polgczyc te 
dwa swiaty na pot?znych next-genach? 
Czyiby byla tu wi?c nisza do 
zapelnienia? Symulator lotniczy na TV! 

Kali: Popularnosc Sturmovika jest 
faktyeznie ewenementem • i przyznam 
szczerze, ze wqtpiq w choc czqsciowo 
podobny sukces Ace Combat na 
blaszakach. Powod? Nie, wcale nie 
wygodny fbtel, pier...dzielna przekqtna 
ekranu i dolby surround, lecz multiplayer 
- i to nie taden split-screen, lecz tylko i 
wylqcznie tryb online. To jest gldwna 
si la napqdowa symulatorow na 
pecetach, to wtasnie dziqki temu 
stopniowe podnoszenie swoich 
umiejqtnosci nabiera sensu. Mozna 
stworzyd realistyezny, niezwykle 
zaawansowany symulator, nobil/tujqcy 
Graczy nieustannie poswiqcajqcych czas 



skorych do dog-fightdw i wspdinych 
pojedynkow calymi eskadrami. Jak 
jeszcze stosunkowo niedawno bylo to 
raezej nie do pomyslenia w przypadku 
konsol, tak nowa generaeja sprzqtu 
pozwala mled pewne nadzieje. 

Ogromna i clqgle rosnqca popularnosc 
Xbox Live wymusza na Sony zwrdcenie 
szczegdlnej uwagi na tq gaiqz rozrywki 
przy okazji PS3. Shootery FPP przestaly 
bye wyiqcznie domenq pecetow, a 
przypuszczalnie podobnie bqdzie tez w 
przysztosci z MMORPG-ami. Realistyez- 
ny symulator nastawiony na zabawq 
online na konsolach? Przy next-genach 
jest to jak najbardziej prawdopodobne. 
Zresztq pierwszy krok zostal juz 
postawiony, choc z widoeznym 
potkniqciem - pojawilo siq iwiatelko 
w tunelu, ktore jednak okazalo siq bye 
reflektorami rozpqdzonego metra. Mowa 
tu oczywiicie o Over G Fighters. Jak 
Energy Airforce dobrze wrozylo 
przysztosci serii, tak OFG nie speln/l 
pokladanych wen nadziei - choc fakt 
faktem, w miarq realistyezny symulator 
online na konsolach juz mamy. Tyle 
tylko, ze tutaj potrzeba czegos 
mocniejszego. Tematyka I i II wojny 
swiatowej dobrze by siq nadawala na 
rozruch. Albo chociaz jakai next- 
genowa wersja X- Wing/Tie Fighter 
(yes!). Musi to jednak bye tytul 
zachqcajqcy Graczy do ciqgtego szpilania 
i dajqcy pole do popisu stopniowo 
nabywanym umiejqtnosciom, a nie 
glupkowate Blazing Angels dla laikow. 

Zax: Lepsza grafika plus tryb sieciowy 
wymuszaja niejako zwi?kszony realizm - 
widzimy t? tendenq? w nowych 
"samolocikach" konsolowych. Czy next- 
geny wykonaj^ ruch w kierunku jeszcze 
wiemiejszej symulaq'i powietrznego 
swiata? Tego bys my sobie zyczyli! 

< 

Kali: Mayday! Znaczy siq: amen:)! □ * 
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a Tego dnia, gdy otworzytem skrzynks na 
listy i zobaczytem koperts z redakcji, a w 
niej nowlutkie FI '06 od Sony, 10 pister w 
moim bloku pokonatem szybciej niz winda 
(bo trzeba wiedziec, Ze jestem maniakiem Fl). Czym 
prsdzej odpalilem PS2 i peten optymizmu zasiadlem 
w fotelu. Obejrzatem intro i moim oczom ukazat sis 
ekran menu, uderzaj^co podobny do... No jasne, do 
wersji z poprzedniego roku. Ale kto by sis przejmowaf 
menu. Niestety, juz po odpaleniu pierwszego wyscigu 
scisto mnie z nog. Rozumiem, ze gra ma wyj ic na 
PS3 i na PS2 nie trzeba sis zbytnio przykladad (zeby 
bylo widad roznics generacji:), jednak nie potrafis 
zrozumiec faktu, ze current-genowa wersja cofa sis w 
wykonaniu o kilka lat (zobaczcie sobie Fl'03)l 
Pierwsze, co zaskakuje, to animaq'a - przy wiskszej 
ilosci pojazdow (najczssciej podczas "zadymy" na 
starcie) framerate szarpie, nawet jesli wyt^czymy 
wszystkie wizualne bajery (blur). Jakby tego byto 
mato, sama grafika rowniez nie zachwyca. Kolorystyka 
jest dziwna, modele wyglgdaj^ jak kartonowe, aliasing 
wali po oczach, a przy duzych prsdkosciach wszystko 
zlewa sis w jedns catosc, co utrudnia ocens 
odlegtosci. Ale sg. tez dobre strony oprawy: niezle 
oddano zniszczenia wizualne, otoczenie na niektorych 
torach (szczegolnie Monaco) oraz, a moze przede 
wszystkim, warunki pogodowe. No i tyle. Natomiast 
kolejny skiepszczony element to efekty dzwiskowe - 
o ile komentator sprawia sis doskonale, to bolid 
wydaje dziwny odgtos, jakbysmy siedzieli w puszce. 





I bynajmniej nie jest to efekt 
zmierzaj^cy ku realizmowi, 
wierzcie mi. Do tego dodajmy 
fakt, ze wszystkie opcje w F1'06 
sq niemal zywcem przeniesione z 
poprzedniej edycji - mamy do 
dyspozycji nowe teamy z 
aktualnym sktadem kierowcow, 
mamy aktualny sezon z 
kwalifikaqami, dodano tez 
"opcjs telewizyjns” i bonusy w 
postaci legendamych samocho- 
dow Fl. Ale to wszystko juz 
byto. Nie potrafis sobie tez 
wytlumaczyc faktu kontynu- 
owania pomystu z gtupimi 




zostajs ukarany podczas "niekontrolowane- 
go” wyjazdu na pobocze). Sterowanie, 
ktore usprawniono w duchu arcade, to 
kolejny element, ktory mnie sis akurat nie 
podoba, choc trzeba zaznaczyc, ze dziski 
temu gra zyskata na dynamice. Do 
idealnego rozwiazania z wersji 2003 tej grze 
naprawds daleko. 

Na nasze nieszczsscie w grze nie 
uwzglsdniono kierowcow testowych, 
a wsrod nich naszego Roberta Kubicy, 



ktory w Formule 1 bsdzie jezdzil 
juz do konca tego sezonu. No 
trudno. W ramach podsumowa- 
nia powiem tak: jesli made 
ktor^S z wersji z poprzednich lat 
(najlepsza do dzis jest ta z roku 
2003), to ja na Waszym miejscu 
nawet nie bratbym pod uwags 
kupna aktualnej "formutki". Na 
pewno tej gry nie mogs tez 
polecic osobom takim jak ja, 
zainteresowanych tym sportem w 
wymiarze fanowskim, poniewaz 
tytut ten w niektorych aspektach 
od symulacji odchodzi za daleko, 
i to mowis ja - stary zwolennik 
Fl od Sony (Studio Liverpool). 
Czekam na wersjg na PS3, 
wierz^c w przemodelowanie 
niektorych elementow zabawy. 
Zawiodtem sis na F1’06, ale nie 
jest powiedziane, ze Wy sis 
zawiedziecie. Ocena jest 
subiektywna, miejcie to na 
uwadze. □ 




"arcade'owymi" karami 
sekundowymi zwalniaj^cymi 
samochod podczas jazdy. A gdzie 
kary przejazdu czy postoju w 
pistopie znane z rzeczywistych 
wyScigow Fl (i z wczesniej- 
szych wersji gry)? Gdyby jeszcze 
to rozwi^zanie dziatalo logicznie 
np. przy ewidentnych scinkach 
zakrstow, to bym sis nie czepiat 
(nie rozumiem takze, czemu 





nagrania stanu gry na Memorks, odczekac kilkanascie 

(!!!) sekund i... potwierdzic, ze doszto do mnie, 

iz ta jakze skomplikowana operaqa dobiegla do korica. 



"Ladies and Gentlecars", dajcie sobie spokoj z growa. 
adaptaqa "Samochodow" - jest beznadziejna, irytuj^ca, 
kompletnie nieprzemy^lana, a oprawa graficzna stoi na 
niskim poziomie. Voice acting aktorow z filmu (Owen 
Wilson, Paul Newman, Bonnie Hunt...) i temat na topie to 
za maio, aby wepchn^i tego umiarkowanego crapa. 

Nie kupowac, 



a 'Toy Story", "Gdzie jest Nemo?", 

"Iniemamocni", a teraz "Samochody" - 
studio Pixar bryluje w temacie bajek 
Hi stworzonych przy uzyciu animaqi 
komputerowej. Do kin trafit zatem kolejny hit, 
ktorego ogl^daniem moze sis ekscytowac caia 
rodzina: od brzdqca do seniora rodu. Jednak gra na 
kanwie "Samochodow" od pierwszej chwili pokazuje, 
do kogo jest skierowana: jesli masz wiscej niz 10 lat, 
to odpusc sobie ten tytuf, gdyz zdecydowanie nie 
jest przeznaczony dla Ciebie. Infantylny design, 
prostota i brak pomyslow wyzierajs z kazdej linijki 
kodu. Czy ja przypadkiem nie zdradzifem zbyt wiele 
juz we wstspie? 

Moze i tak, ale 
mam ku temu 
powod: trzy 
godziny, ktore 
poswiscifem Cars, 
uwazam za 
kompletnie 
stracone i w sumie 
powinienem byt 
grzebac w nosie 
zamiast grac. 

Grac? Raczej wciskac klawisze i denerwowac sis 
przy kazdej okazji. Ale po kolei. Tryb fabulamy. 

W karoseril Lightning Queena trafiasz do matego 
miasteczka I Wioczysz sis od budynku do budynku, 
aby przystspowac do kolejnych wyzwah. Pierwszy 
‘Wy^ci^ - okej, wygraiem, pokonalem kilka okr^zen, 
a fakt, iz scenerie byiy lyse jak skin, zrzucitem na 
karb'.miejscowki (pustynia). Drugie zadanie: znajdz 20 



nych po mieScie. Wypadlem na miasto, znalazlem 
2 sztuki, a pozostaiych nie zdofalem, mimo ze 
krscitem sis P° calej okolicy. No nic, na pewno 
kilkulatek by znalazL Kolejny wyscig - znow pusto... 
Kolejne zadanie: budzenie traktorow spiqcych na 
ogrodzonym terenie i unikanie namierzenia przez 
wsciekiy, patrolujscy teren kombajn (proszs sis nie 
smiad, te akcje bezposrednio nawi^zuj^ do 
wydarzeh przedstawionych w filmie! : ). No i kapa na 
maksa - nagle okazuje sis, ze sterowanie ulegio 
zmianie i czyni sis to tylko jedns gatk^. Kamera krsci 
sis automatycznie i choc mozna js korygowac, to 
zawsze wraca do pozycji, z ktbrej nic nie widac. 

Gdy z kolei podjezdzam do ptotu, ustawia sis tak, ze 
kierowany przeze mnie pojazd ginie za korons drzewa 
rosnscego za ogrodzeniem. Na domiar zlego nie 
mogs pokonac 10-centymetrowego kamyczka, bo 
jest za duzy, muszs wise objechac rzeezony. GrnTl 
• Kolejny wyscig, nauka poslizgow, kolejne giupie 
zadanie, kolejny wyscig... Zmagania na owalnych 
torach (a la NASCAR) dostownle usypiajs. Po kazdym 



kart pocztowych zaprzyjaznionej oldtimerki porozrzuca- osi^gnisciu muszs trzykrotnie potwierdzic 
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▲"Sajko Kraszer" no plonszy rodem z anime SF. 
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a Mielismy juz swego czasu Street Fighter Collection, 
mielismy i catkiem niedawno Street Fighter 
Anniversary Collection. Capcom nie daje n 
zapomniec o kultowej serii i przygotowuje kolejny 
pakiet - i to naprawd? apetyezny. Street Fighter Alpha Antho- 
logy to kwinteseneja calej, niezwykle popularnej serii Alpha. 

Seria owa przedstawia znanych, 
mlodych Ulicznych Wojownikow 
(czasy przed SFII), uzupelniajac 
ich sklad m.in. postaciami z 
Final Fight. Mozemy przyjrzec 
si? ewolucji tej serii, bo na 
kompilacj? sktadaj? si? 
peine SFA, SFA2, SFA2 

■ Gold, czy wreszeie 

▲ Bajeanie kolorowy i polewkowy Pocket Fighter. Q^nialne SFA3, ktore 

— — okupuje w moim 

prywatnym "rankingu 
SF' drugie miejsce (tuz 
pod SFIII: 3rd Strike). 

Bonusowo zostal 
jeszcze dolozony Super • 

Gem Fighters: MiniMix 
(znany tez jako Pocket 
I Fighter), czyli do$d 
uproszczona i polewkowa 



wersja z postaciami super deformed. Tak to wyglgda 
z grubsza, bo mozesz jeszcze odblokowac nieco 
wzbogacone wersje SFA3, czy tez wreszeie tryb 
umozliwiajqcy starde ze soba. wybranych postaci z 
dowolnych cz?sci serii. Do Twojej dyspozycji b?d?. nawet 
tak szczegolowe ustawienia, jak zmiana charakterystyki 
niektorych zagrari (ktore to odrozniaty od siebie rozne 
wersje danego tytulu zainstalowane na automatach), 
a takze bonusowe "-ism'y" nasladujace m.in. Darkstal- 
kers, SFII: Champion Edition, czy nawet SFIII ze swoim 
swietnym systemem parrowania. Normalnie jakbys caly 
pokazny zestaw automatow wpakowal sobie prosto do 
domu. Wszystkie 
wersje to czysty arcade 
perfect, ale co tu duzo 
mowic - taka grafika 
mogla zachwycac za 
czasow wojen Szaraka z 
Saturnem, ale w porownaniu 
do Street Fighter III i Guilty 
Gear XX (w sumie tez juz 
wiekowych produkcji) widac 
pot?tn?. przepasc w jakosci. 

Niemniej jednak to czysty i 
naprawd? tadny oldschool 2D, 
przez co taka oprawa mozesi? 
podobac - szczegolnie niektdre, 

pami?tne plansze. Malkontentow zapewne uciesz^ bonusowo dolozone: 
regulacja ostrosci obrazu oraz mozliwosc wl^czenia filtru wygladza- 
jgeego obraz. Co zas mozna zapisac zdecydowanie na plus, to 
fakt bardzo szybkiego dogrywania si? wszystkiego - tak walk, jak i 
nawet przet^czania si? pomi?dzy roznymi grami. Masz juz chyba 
doskonaly obraz tego, co tym razem zafundowalo nam Capcom. 
Mile przypomnienie serii dla kazdego weterana i doskonala okazja 
dla laikow, by zapoznac si? z jakze wspanialg. i cenionq podseri^ 
kultowego mordobicia. □ 



A SFA to juz old-school, ale i tak dalej uroezo 
wyglqda. Super Shotokan Bros w akeji. 
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Opowiesc o tym, jak zloty pierscionek zawin^l 
Bronek z wystawy? Alez nie! Pierscienia tutaj 
niemalze w ogole nie ma, sg za to bitwy pomifdzy 
ogromnymi armiami Srodziemia. 



gigantow i entow ciskaj^cych gtazami, 
sluzy powodziowej, czy tez jaskin 
wypluwajqcych przerosniQte paj^ki. 

Masz tutaj tylko jeden rodzaj zasobow 
pelnlqcych od razu rola srodka 
platniczego, ktorego bad^ dostarczaly Ci 
"farmy" (tunele/kopalnie/drzewa - kazda 
strona ma cos innego). "Zli" mogai tez 
stawiad tartaki i karczowac drzewa, a 
"dobrzy” - stawiad obiekty, wokol 
ktorych jednostki odzyskuj^ energy i majq 
zwiakszone wartosci bojowe. Do 
kompletu dochodzi obowi^zkowa "kuznia", 
dziaki ktorej badziesz mogl wynalezc 
upgrade'y do jednostek - lepsze bronie, 
zbroje, czy tez chor^zych trzymaj^cych 
sztandar (stopniowo regeneruj^ 
uszczuplony sktad danego batalionu). 

I w sumie pozostajg. jeszcze tylko budowle 
sluza.ce do produkcji roznych jednostek. 
Masz tutaj tez mozliwosc stawlania 
murow i samotnych wiezyczek strzelni- 
czych, ktore b?da pilnowaty Twych 
oddalonych wlosci. Takze i w kwestii 
jednostek bojowych panuja doSd 



ematyka "Wtadcy Pierscieni’' byta walkowana 
w grach juz wielokrotnie, i to na rdzne sposoby, 
od samych poczatkow tej dziedziny rozrywki. 
Najstarsza gra, ktora pamiatam, byl The Hobbit 
- praktycznie pozbawiona grafiki przygodowka tekstowa, ktora 
pojawifa sia na 8-bitowych maszynach w pierwszej polowie lat 80. 
Jedni najch^tniej widza "Wtadcy..." pod postacia przygodowki, inni 
nie toleruja niczego poza RPG, a i znajda sia Gracze, ktorym styka 
po prostu ostra nawalanka. Ale sa tez tacy - i tu podnosza raka w 
gora - ktdrym to cale zroznicowanie roznych nacji ( urok ukazanych 
w ksiazkach oraz filmle dziatah wojennych idealnie pasowalyby na 
strategy. Niestety, strategiczne ujacie tego tematu pojawialo sia w 
grach dose rzadko i w dodatku w zamierzchlej przeszlosci - 
pozostawaty wiac jedynie gry planszowe I systemy bitewne, tudziez 
usilnie dobierane substytuty w postaci chocby map odwzorowuja* 
cych Srodziemie w Heroes of Might & Magic. I tak bylo, dopoki na 
PC nie pojawil sia RTS Lord of The Rings: The Battle For Middle- 
Earth, ktorego druga czasd Iqduje wtasnie na X360. 



szturmu/obrony potaznych, imponuj^co wygl^daj^- 
cych fortec - Ereboru, Fornost czy Dol Guldur. 
Oczywiscie na samych kampaniach gra sia nie 
konezy. Specjalnle z mySla. o rozgrywkach online 
(do 4 graezy jednoczesnie, mozliwe teamy) 
przygotowano ponad 40 map ukazuj^cych wiele 
znanych miejscowek, m.in. lasy Fangor i Ithilien, 
Helmowy Jar, Isengard, Minas Tirith i Morgul, Gora 
Przeznaczenia, czy tez potozony. nad Anduinq 
Osgiliath. 



Od pierwszych chwil gra sprawia niezwykle 
przyjazne wrazenie. Przyznam szczerze, ze jeszcze 
nigdy w historii konsolowych RTS-ow nie spotkalem 
sia z tak wygodn^ obstug^ pada - interfejs to czysty 
strzal w dziesiqtka- Zresztq sam system oraz prawa 
rzqdz^ce rozgrywka. sa. bardzo przejrzyste i logiezne. 
Sercem Twej bazy badzie przynajmniej jedna 
forteca, ktora rozbudowujesz (upgrade'y - rozne dla 
kazdej z nacji) i wzmacniasz strukturami obronnymi 
w postaci wiez strzelniczych, katapult, legowisk 



Co jest pewnym zaskoczeniem, BFME 11 nie przedstawia nam 
oklepanego tematu obrony Helmowego Jaru i walk na polach 
Pelennoru. Owszem, gtowne uderzenie wojsk Saurona bylo 
skierowane w Minas Tirith, ale z Mordoru wymaszerowaty tez armie 
majace zniszczyc krolestwa elfow i krasnoludow; takze i gobliny 
ruszyly sia z Gor Mglistych, ogarniate chacia mordu i grabiezy. Tu 
narodzity sia legendy innych bohaterow, a bitwy te, choc juz nie 
tak stynne, nie odstawaly epickoscia od wojennej burzy, jaka 
rozpatala sia na poludniu Srddziemia. Wszystko to zostalo teraz 
ukazane w dwoch odmiennych kampaniach. W scenariuszu 
"dobrych" stajemy na czele wojsk szpiczastouszych oraz krapych 
kurdupli rozmilowanych w gorzalce, ktorym przyjdzie m.in. bronie 
Szarej Przystani przed atakiem korsarzy z Umbaru, pogonic smoka 
z Gor Blakitnych, odeprzec potazny szturm na wydrqzone w gorach 
krolestwo Erebor, czy tez wreszde uezestniezyd w zniszczeniu Dol 



Guldur. Kampania "zlych" obejmuje "przesiedlenie" elfow z lasow 



Lorien i Mirkwood, puszczenie z dymem chatupy Elronda i zrownanie 
z ziemiq Rivendell, czy tez zemsta goblinow za porazka w trakeie 
Bitwy Piaciu Armii i spl^drowanie Shire (przy okazji: wszystkim 
milosnikom "ciemnej strony mocy" gorqco polecam lektura 
"Ostatniego Wladcy Pierscienia" Kiryla Yeskova). Trzeba przyznac, 
ze stojqce przed nami zadania autorzy bardzo atrakcyjnie opracowali 
- tutaj naprawda sporo sia dzieje, a wszelakq monotonia skuteeznie 
rozpadzaj^ rozne zwroty akcji i nieprzewidziane wydarzenia. 

42 w pamiaci szczegolnie zapadaj^ zrealizowane z rozmachem misje 



mordujem, nam 

“V*#" * eno k° zano 
. h i'-, pilnowac 
(f: Wf',4 prawidiowego 
/ ‘ * ‘iLprzebiegu wyborow 
' * - parlamentarnych. 
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Tom Bombadil 

nie z tej gry? 

Zupetnie niespodziewanym - oraz 
mocno krytykowanym przez 
fan6w - zagraniem ze strony 
tworcdw Battle for Middle-earth II 
jest wykorzystanie postaci Toma 
Bombadila. O kogo chodzi? Osoby, 
ktore znajg "Wtadc? pierScieni" 
jedynie z kina, a przy ksiqzkowej 
wersji zasypiajg po 15 stronie (a 
jest ich sporo), nie majg po co 
wyjmowac swojej kolekcji DVD z 
szafy. Tom pojawit si? jedynie w 
ksigzce, goszczac hobbitow w 
drodze do Bree. Jego wyst?py w 
grze oburzyty wielbicieli trylogii, 
poniewaz ten beztroski zawadiaka 
zupetnie nie pasuje do RTS-a 
(nawet jako "summon"). Tak 

m naprawd? rowniez 
“ sam Tolkien 

’■■jBr y zwykt 
fl y, y mawiac. ze 
» T Tom "nie jest 



A Niektorzy 
r twierdzg, ze i nie 
z tej gry. □ [dzujo] 



STRATEGICZNA 
RTS 



klarowne zasady - najogolniej mozna 
powiedziec, ze tucznicy tlukg 
plechot? wyposazong w bron krotkg, 
piechota swietnie radzi sobie z 
pikinierami, ktorzy to z kolei stanowig 
zabojcze antidotum na kawaleri? i 
potwory, na ktorych szarze sg 
narazone oddziaty tucznikow i 
zwyktych piechurdw. Tak to wyglgda 
z grubsza, bo przyglgdajgc si? kazdej 
z dost?pnych tu sit mozna odnalezc 
wiele roznych smaczkow. Elfy 
przodujg w tucznikach (zabojczych po 
wynalezienlu Silverthorn Arrows), 
posiadajg jednostki potrafig.ee si? 
zakamuflowac i positkujg si? entami. 
Krasnoludy majg niezwykle odpome, 
choc bardzo powolne jednostki 
piechoty, zamiast tukow korzystajg z 
miotanych toporow (mniejszy zasi?g), 
ale za to nie majg sobie rownych w 
sprz?cie obl?zeniowym i budowanych 
fortyfikacjach. Powolne tempo marszu 
moze nieco wspomoc mozliwosc 
przerzucania jednostek tunelami 
tgczgcymi wszystkie kopalnie, a brak 
kawalerii rekompensujg wozy bojowe, 
na ktorych mozna zamontowac roZne 
rzeezy - od ekipy topomikow, po 
obiekty leeznieze i podnoszgee 
zdolnosci bojowe otaczajgcych 
wojsk. Ludzie sg bardzo zbalansowani, 
choc wyroznia ich najlepsza 
kawaleria w grze - moze ona 



■ Marynarze przybili do portu. Ahoj! 
Grogu i dziewek! 



bohaterami V sjMjl 

(Nazgule, 

paj?czyca Sheloba, 

Sauron, Arwena, * 2 \ 

Theoden, 

Glorfindel ltd.), 

ktorzy nie tylko _ 

swietnie radzg - 

sobie w walce, ale 
tez wzmacniajg 

walczgce wokot nich bataliony i 
mogg korzystac ze specjalnych 
umiej?tnosci. Do kompletu 
dochodzi tez pokazny zestaw 
zdobywanych kolejno czarow, 
wsrod ktorych na pierwszy plan 
wybijajg si? pot?zne summony - 
nie ma to jak przyzwac sobie 
na pole walki smoka, gigantyez- 
ne orty, armi? umartych, 
oslizglego Obserwatora, Toma 
Bombadilla (fachowo sobie 
podspiewuje i rozrzuca 
przeciwnikow swym taheem), 
czy nawet przerazajgcego 
Balroga. 



- - -v. Rivendell z przeslicznymi 
~ - wodospadami), a sugestywne 

oswietlenie i kapitalnie 
zrealizowane efekty pot?zniejszych czarow podnoszg 
wrazenia estetyezne. Najwi?kszg jednak sit? stanowig te 
wszelkie "mate animaeje" zwigzane z walczgcymi 
jednostkami - by wpasc w zachwyt, wystarezy spojrzec 
na zamaszyste, iscie filmowe ciosy trolli, czy tez sposob, w 
jaki entowie ciskajg gtazami i kopniakami rozd**cajg drobng 
opozyej?. Oczywiscie wszystko - od lokaeji po jednostki - 
odwzorowane zostato z zachowaniem wiernosci filmowej 
wizji Petera Jacksona, I wszystko bytoby cacy, gdyby nie 
pot?zny szkoput: animaeja szarpie, i to czasami naprawd? 
bardzo znaezgeo. Nie widz? tutaj zadnego usprawiedliwienia 
dla autorow - po prostu zmasdli port z PC i nie przystoso- 
wali go pod kgtem mozliwoSci X360. Na cate szcz?scie 
oprawa muzyczno-dzwi?kowa stoi na najwyzszym 
poziomie. Nie b?d? tutaj piat z zachwytu nad idealnie 
dobranymi, znanymi motywami muzyeznymi, ale za to z 
ch?cig postawilbym litr dobrej, polsklej wodki fachowcom, 
ktbrzy tak fantastyeznie opracowali wszelkie odgtosy 
wydawane przez jednostki. Kwiczgce gobliny i wyjg.ee wilki, 
krzyki przy szarzach i odnoszeniu zwyci?stwa, czy tez 
doskonale komentarze na rozne wydarzenia idealnie 
przesycajg Gracza klimatem (mistrzostwem swiata sg 
entowie i ich gt?boki, spokojny bas - "Wizard will pay", 

"It is time to walk" etc.). Co tu wi?cej gadac: X360 
wylapal wtasnie jednego z najlepszych RTS-ow ostatnich 
lat. Gdyby nie ta szarpigea animaeja, bytoby idealnie. □ 



korzystac tak z wtoczni, jak i tukow, 
co pozwala radzid sobie nawet ze 
zbitg w jeza gromadg pikinierow. 
Oddziaty Isengardu opierajgce swg 
sit? na Uruk-Hai sg podobnie 
zbalansowane jak ludzie, choc ich 
jezdzcy wargow nie sg tak elastyezni 
jak Rohimmirowie, ale za to do 
dyspozycji masz bomby (jak w filmie, 
detonujesz je przez podpalenie, 
puszczajgc np. berserkera z 
pochodnig). Sgjeszcze gobliny, 
ktorych piechota moze zarzynana jest 
jak mi?so armatnie, ale za to majg do 
dyspozycji jezdzeow ogromnych 
pajgkow (tak jak Rohimmirowie 
korzystajg z wtoczni i tukow), mogg 
jak krasnoludowie korzystac z tuneli 
podziemnych, ich pikinierzy - pot- \ 
trolle - catkiem niezle potrafig sobie 
radzic tez z piechotg, a do tego 
mozesz skorzystac z ustug trolli 
jaskiniowych i gigantow gorskich. 

No i zostaje jeszcze Mordor, 
zalewajgcy przeciwnikow stabymi, ale 
lieznymi orkami i trzema odmianami 
trolli zamiast kawalerii. Ma on tez 
sprzymierzencow w postaci korsarzy z 
Umbaru i Haradrimow, dzi?ki ktorym 
do walki moze puszczac pot?zne 
mumakile. Wprawdzie nie ma tutaj az 
tak drastyeznie odmiennych naeji, jak 
chodby w kultowym StarCrafcie 
(PC), ale kazdg z szesciu stron gra 
si? nieco inaezej, a na pochwat? 
zasluguje tadne zbalansowanie 
wszystkich armii. Swoje wojska 
mozesz tez wzmacniac roznymi 



Graficznie gra wypada nad wyraz 
uroezo. Wi?kszosc terenow 
dziatan t?tni zyciem i zachwyca 
rozmachem dekoracyjnym 
(ot, chocby peine zieleni 



WERDYKT Kaliego 



RTS stworzony z gtowq - latwy do opanowania 



i niezwykle przyjemny. 
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11 latzhistorii 
Zdobyczy 



» Kiedy prace nad 
Duke Nukem 3D 
dobiegaly kohca, ekipa 
z 3D Realms patrzyla 
juz w przysztosc. 
Myslano o dwoch grach 
- Duke Nukem Forever 
oraz Prey. W 1995 roku 
oficjalnie zapowiedzia- 
no Prey. Zarys fabuly 
sprzed 11 lat dotrwal do 
dzis dnia - porwanie 
przez kosmitow, 
gigantyczny statek 
obcych i walka w 
obronie ludzkosci. 
Rewolucyjnym 
elementem dla Prey 
(oprocz pelnej grafiki 
3D) mial by6 system 
portali, dzi?ki ktorym 
gtowny bohater mogl si? 
przemieszczac po 
planszy (to takze nie 
zostato zmienione). 
Ponadto obiecywano w 
pelni interaktywne 
srodowisko. 



Xboxa 360 toczy pewna choroba, 
ktora zostala rozpoznana jako chorus 
portomanius, czyli portomania 
stosowana. Porttu, port tarn... 
Jednak konwersje pokroju Prey sp na 
36Dtce mile widziane! A slowo tele- 
port nabiera tu nowego znaczenia. 



W 1997 roku pokazano 
pierwsze demo 
techniczne (shoty z 
ktorego mozecie 
oglgdad w tej ramce) - 
goszczgcy na E3 byli 
zachwyceni. Jednak 
przed ojcami 
potencjalnego hitu byta 
jeszcze dluga droga. 
Wtedy tez pojawity si? 
pierwsze problemy - 
kolejni developerzy 
zacz?li uciekac do 
konkurencji (Vavle, Ion 
Storm). Epic wydal 
swojego Unreala, w ten 
sposob przescigajgc 
3D Realms. W latach 
1998-99 pojawily si? 
informacje. ze wydawca 
Prey nie jest juz 
zainteresowany tym 
tytutem. 3D Realms nie 
poddawat si?, 
twierdzgc, ze gra 
powstanie. Ale 
wszystko zamarlo, a 
ludzie o Prey 
zapomnieli. Dopiero w 
2001 roku okazato si?, 
ze 3D Realms nadal ma 
prawa do tego tytutu. 



S Tommy jest Indianinem z krwi 
I kodci, tyle ze znudzilo mu si? 
zwykle zycie na prowinqi. Chce 
wyjechac z zapyzialej dziury, 
w ktorej mieszka, i dokonywac rzeczy 
wi?kszych, niz tylko "bye". Kobieta jego 
zycia, Jen, jest z kolei przywigzana do tego 
miejsca, tym bardziej do podrzgdnej 
speluny "Roadhouse", ktorg prowadzi. 

No i jest problem: ogromna mitosd kontra 
plany na przysztosc. I pewnie ambaras 
trwalby jeszcze dtogo, gdyby nie fakt, ze 
pewnego dnla problem rozwigzali kosmici, 
ktorzy uprowadzili wielu ludzi, w tym 
sympatyezng park? oraz dziadka 
Tommy'ego, Enisi. (...) Brzmi jak scenariusz 
taniego filmu...? Fabuta stanowi tu nie tylko 
tto dla wydarzen, lecz scisle ustala tempo 
akeji. Tempo state, calkiem szybkie. 
Podobnie jak w Half-Life, tuz po 
uprowadzeniu oglgdasz sekwenqe 
niegrywalne - nasza dzielna trojka 
Indiancow jest transportowana w gtgb 
statku, ktory zdaje si? bye ogromny, a 
moze nawet wi?kszy. Dzi?ki pomocy 
jakiegos anonimowego cztowieka, Tommy 
zostaje uwolniony i wyrusza w nieznane, 
aby uwolnic swojg Jen oraz dziadka. 



potenejat. Juz od pierwszych Z 

chwil wiadomo, ze wykorzysta- j 3k, 

no go odpowiednio. Ciasne, 

wr?cz klaustrofobiczne, 

zarzygane korytarze, w ktorych 

trzeba si? poruszac w kuckach, 4 

kontrastujg z ogromnymi 

przestrzeniami. Tu i owdzie wijg 

si? t?tnigce zyciem rury, 

przewodzgce "jakis" czerwony , 

ptyn, na scianach wyst?pujg ' r 7Mr 

rzygajgce (dostownie) kwasem jamochtony, z 
ciemnic wyskakujg mato szkodliwe potworki, 
ktore mozna potraktowac tomem (tutaj kluez 
nastawny "zabka"), ew, nieco wi?ksze, reagujgce 
na broh duzego kalibru. Petno tu zwisajgcych 
kabli, paneli kontrolnych, przetgcznikow, 
przezroczystych powierzchni oraz schowkow z 
amuniejg. Jednak nie to stanowi o unikalnym 
charakterze Prey. 



, v . - - 1 pierwsze skrzypee. Teleporty - 
jak to teleporty - umozliwiajg 
^ przenoszenie si? w przerozne 
miejsca, dzi?ki czemu gra 
zyskuje na widowiskowosci, 
bowiem w jednej chwili krgzysz 
po statku kosmieznym, aby juz 
* • 5 sekund pozniej znalezc si? 

I na P la netoidzie, w przestrzeni 
I kosmieznej, w dodatku za 

3 sterami matej jednostki 

latajgcej! Wszystko gladko, bez zb?dnych 
ceregieli i naciggania scenariusza. Kolejne 
rozwigzanie, ktore roztozyto mnie na kolana, 
to niezalezna grawitaeja w poszczegolnych 
miejscowkach. W skrocie: dzi?ki speqalnym 
sciezkom magnetyeznym mozesz poruszac si? 
po scianach i suficie. Gdy po raz pierwszy 
obczailem alienow sungcych po suficie i 
nami?tnie mnie ostrzeliwujgcych, nieco 
zd?biatem. W grze patent ten jest stosowany 
bardzo cz?sto i warto podkreslic, ze nie nudzi 
si? ani troch?. Dodatkowg atrakq? stanowig 
"przetgczniki osi grawitaeji" (ze si? tak wyraz?, 
hyhy): wchodzisz do pomieszczenia, strzelasz w 
przdgcznik i pomieszczenie obraca si? np. o 90 
st., czyli powierzchnia, ktora wczesniej byla 
sciang, teraz jest podtogg. Jaja sg tym wi?ksze, 
ze "spadasz" nie tylko Ty, ale i caty sprz?t, jaki 
znajduje si? w pomieszczeniu (w oparciu o ten 
motyw przygotowano kilka ciekawych puzzli). 

A teraz wyobraz sobie, jak wspaniatg mikstur? 



Id? przed siebie pewnym krokiem, masakrujgc 
kreatury. Wpadam do zaulka i... koniec drogi? 

Za pudtami sciana, a za sobg nie zostawilem 
zadnych drzwi - to pewniak. Nagle jedno z pudei 
podskakuje, przewraca si? i w jego srodku 
widz?... kolejne pomieszczenie! W dodatku 
wyskakuje zeii pokraka, w ktorg instynktownie 
wpakowuj? caty magazynek! Co wi?cej, mog? 
strzelac do kolejnych potworniakow, ktore widz? 
w pomieszczeniu z pudetka! Co to jest? Ano, 
wspanialy patent z teleportami, ktory w Prey gra 



DZIWNY JEST TEN SWIAT 

Gra hula na sllniku grafieznym Doom 3, wi?c 
koderzy mieli podany na tacy ogromny 



I Postanowiono 
| kontynuowac prace - do 
pomocy wezwano mato 
znany team Human 
Head Studios (ludzie 
odpowiedzialni za gr? 
j Rune). W 2002 oficjalnie 
reaktywowano gr? Prey. 
Jak si? okazuje, 

I cierpliwosc poplaca nie 
I tylko podezas 
| polowania. □ [dzujo] 
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stanowia portale, grawitacja i tazenie po 
scianach! Wskakujesz do portalu i ladujesz w 
pomieszczeniu, ktorego architektury nie znasz, 
w dodatku na suficie, na sciezce magnetycz- 
nej. Z blastera grzeje do Ciebie kosmita, wi?c 
w celu unikni?cia "pociskow" podskakujesz... 
i spadasz z sufitu na podlog?, gdyz akurat w 
tym pomieszczeniu grawitacja byta ustawiona 
"normalnie". Czaisz baz?? 



Wraz z rozwojem wydarzen okazuje si?, ze 
Tommy nie blgdzi tylko i wylqcznie po statku 
kosmicznym pelnym alienow. Mozna rzec, ze 
jest to organiczny swiat, w ktorym - dzi?ki 
portalom - rzeczy niewyobrazalne stajq si? 
namacalne! Obserwuj^c katastrof? 
ogromnego, porwanego i wchtoni?tego na 
statek przez kosmitow samolotu pasazerskie- 
go rozdziawitem jap?, a widok rozbitego 
autobusu szkolnego wywolai u mnie ztosc, 
ktor^ szybko wytadowaiem na dzieciach- 
zjawach (definitywnie bachory nie sa. 
nastawione przyjacielsko). Dose 
powiedziec, ze nawet bron jest zywym 
tworem! Podr?Czny miotaez rakiet 
wyposazony jest w mate, paskudne macki, 
ktore faluja- ■ • Blaster wysysa energy z 
generatorow rozmieszczonych tu i owdzie, 
a wystajace z niego magazynki z amunieja 
przypominaja ampulki wypetnione krwia- 
Dost?pne sa ponadto: kosmiezny karabin 
maszynowy/snajperka, zamrazaez, 
wspomniana "zabka" i inne, ktore konieeznie 
musisz zobaezye. Obok tych "standardo- 
wych" pukawek zaimplementowano bron 
zaslugujaca na szczegolna uwag?: zywe 
zwierzatka przypominajace ziemskie kraby. 
Luzern biegaja po statku, a Tommy zbiera je 
niezym grzyby. Jak si? z nich korzysta? 

Tommy lapie "kraba", odrywa jedna z odnog 
i ciska w przeciwnika, po czym nast?puje 
eksplozja, a oponenta oblewa kwas. 

W multiplayerowych zmaganiach "krab" 
swietnie spisuje si? jako mina, gdyz mozna 
go przytwierdzic do dowolnej powierzchni. Z 
ciekawostek: w pewnym momencie Tommy 
narzeka, ze cos smierdzi... po czym podnosi 
z podlogi uciukana tap? potwora i przyktada 
ja do skanera, dzi?ki czemu otwiera drzwi. 
Dzielnie taszczy ja w kieszeni do koiica gry, 
wielokrotnie czyniqc zen pozytek:). 



GAtY NA WIERZCH 

Zarty si? skonczyty, Panie i 
Panowie! Prey wyglada tak, jak 
wygladac powinien porzadny 
tytut startowy dla 360-tki. Ta 
gra stanowi port z PieCa, o 
czym nalezy pami?tac, ale 
port porzadny. Mimo ze scena 
otwierajaca gr? nie wrozy 
szcz?kopadu, juz po paru 
chwilach cieszylem mich? jak 
gtupi, calujac joypada. Masa 
detali, ruchomych elementow, 
wspaniate oswietlenie, 
wybuchy, doskonate tekstury, 
absolutnie zawodowa animaeja 
postaci. Wielki boss Centurion 
(rogaez na pierwszy rzut oka 
przypominajacy Cyber Demona 
z Dooma) porusza si? tak 
sugestywnie, ze glowa mala, 
zolnierze i zmutowane kreatury 
rowniez. Dostownie wsz?dzie 
widac bump-mapping. Jedyny 
szkoput stanowi framerate, 
wydagajacy 30 fps'ow, 
natomiast powazne dropy 
animaeji odnotowatem dopiero 
w koncowej fazie gry. Na 
efektownosc grafy skladaj^ 
si? rowniez pomieszczenia z 
faluj^cymi sdanami lub 
podlogi z efektem meksykah- 
skiej fali (w pewnym 
momencie Tommy ma 
problemy "z glowa."), a nawet 
takie, ktore po sekundzie od 
wejscia don zaezynaja si? 
"zjezdzad" (4 sciany ztozone 
z malutkich elementow 
wjezdzaja z roznych kierunkow, 
po chwili uktadajac si? w 
ealose). Pragn? podkreslic 
w tym miejscu, ze Prey nie jest 
horrorem a la trzeci Doom. 
Oczywiscie, nieraz zdarzylo mi 
si? podskoczyc na fotelu, ale 
w ogolnym rozrachunku nie jest 
to horror. Przemieszczasz si? po 
"chlodnym" statku kosmicz- 
nym wylozonym bump- 
mappingiem i ruchomymi 
punktami swietlnymi, ale... 

Czy widziales kiedys statek 
kosmiezny wylozony tapetami 



▲ W kilku miejscach mozna si? rozerwac na 
automatach. I lyknqc achievementy. 



"w misie"? Od straszenia b?dzie F.E.A.R. 
Kosmiczne scierwa nie zachowuja si? jak 
jednostki SWAT, ale do ich inteligencji nie 
mozna si? doruchac. Tommy duzo gada, 
cz?sto przeklina (Duke Nukem si? ktania), 
a muza Jeremy'ego Soule'a (Oblivion) 
swietnie buduje klimat. 



TO BE CONTINUED... 

Shootery tego kalibru uwielbiam, totez 
weiagam je noskiem, "slimam" nad nimi 
do samego kohea. 

Choc nie robilem dokladnych pomiarow, 
to ukonezenie Prey zaj?to mi co najwyzej 
7 godzin. Skandal, bo wsiaknatem w 
rozgrywk? na maksa! No i gra jest 
zdecydowanie zbyt latwa, oferuje mato 
miejsc zapalnych: natknqtem si? na 
zaledwie kilku kosmicznych madafakow 
(sub-bossow), a i puzzli brakowato (patent 
a la "Cube" rz^dzi, podobnie jak przeprawa 
przez pl^tanin? teleportow). Po wielu latach 
nadal sadzilem, ze pierwszy Half -Life miat 
zeschizowane zakoneze- 
nie, ale koncowka Prey 
zweryfikowata ten 
pogla.d - tu & ij ! ‘ 

zakohezenie jest ^ MB 

rownie "potyrpane", 1 t ’w 
zas outro zaskakujace L D 

(ach, te ckliwe historic!), Ac * , 

Prey goraco polecam V' 1 

entuzjastom konkretne- mk f 

go strzelania, klimatu V 

s-f oraz innowacyj- dV /'*■ 

nych patentow. F;W jr" I 

Ta gra po prostu F M ‘ 

mnie urzekla i J 7, ' W} ' 
czekam niederpli- ' V. ‘ ,-jr 

wie na sequel, V' ’ 

ktory ukaze si? na , y Mft 

pewno (oby £■ i ^ 

wczesniej, niz za f \ M 

1' i i.JI 



trybow (jedynie Deathmatch 
oraz Team Deathmatch). 
Biegajac po mapach 
(przygotowanych specjalnie z 
mysla o multi) i korzystajac z 
teleportow bardzo cz?sto 
tapatem si? na tym, ze 
zadawalem sobie pytanie: a 
mo2e to ja jestem na sufide? 
Pdaczenie teleportow, zabawy 
grawitacja z trybem Spirit Walk 
jest szczegolnie efektowny i 
daje ogromne mozliwosci 
kombinowania (sprawdzanie, 
gdzie przyczail si? przeciwnik; 
dost?p do skitranych spluw). 
Jednoczesnie moze szarpac 
8 graezy, problem jednak w 
tym, ze Prey wymaga bardzo 
szybkiego laeza, a i na takim 
potrafi lagowac niemilosiernie 
- postacie zacinaja si?, stoja w 
miejscu, a osobnik hostujacy 
tnie wowczas wszystkich jak 
popadnie:). Moze pojawi si? 
jakas latka...? A jak wypada 
Quake IV w konfrontaeji z 

I Prey? Cot, kluaa wiolinowego 
nie mozna porownywac z 
kluezem francuskim... 



▲ Nie zabraklo 
pojazdow 
iatajqcyth - 
fajnie wymiola 
si? w Multi. 



UWIERZ W DUCHA DZI^KI 
FAJCE POKOJU 

Indianie jarali najlepsze ziele, totez mieli 
wizje. Szczegolnie wesoly zywot wiedli 
szamani, ktorzy niezym lekarze rodzinni 
przyjmowali paejentow w stanie kompletnego 
"skopcenia", mruczac przy tym w najlepsze 
(ze niby dpiew mial uzdrowic lub sciagnac 
deszcz, czy cos takiego;). W Prey nie 
zapomniano o tych praktykach - Tommy w 
dowolnym momencie moze "wyjsc z siebie" 
i przemierzac lokaeje pod postacia ducha 
(tzw. Spirit Walk), dzi?ki czemu dociera w 
normalnie niedost?pne miejsca (pojawiaja si? 
specjalne kladki), przenika przez pola silowe 
(np. aktywuje przetaezniki), ale i moze 
dostac w czajnik, mimo ze nie jest 
bezbronny (tuk). Poniewaz ciaio zostaje 
wowczas bezbronne, po nacisni?ciu klawisza 
duch wraca do ciala, chocby byt znaeznie 
oddalony. Z zwiazku z powyzszym 
zastosowano rowniez osobne mierniki energii: 
dla ciala i ducha. Absolutnym hitem okazal 
si? dla mnie tryb wieloosobowej miocki, 
mimo ze jest biedny w temacie dost?pnych 



T Sciezka 
growilacyjna na 
scianie - patent 
nie z tej ziemi, 
hlehle! 



▼ Porlale pojawiajq si? w najmniej spodziewanych 
miejscach i momenlach. Wraz z nimi przeciwnicy. 



Swielna, klimalyczna strzelanina. wdqgajqca 
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, Pan Killer przybyl na Xboxa, aby 
wybic w pien szatanski pomiot. 
Maj^c w pamipci "Teksansk^ 
masakre..." i tym podobne filmy - 
czyni to z gracjg i ogromn^ 
determinacj^. 



Painkiller zagoscil na PC przeszlo 2 lata temu. Polski team 
People Can Fly pod wodzq Adriana Chmielarza (respektf) 
wypiui doomowca, ktory zdobyl na swiecie ogromnq 
popularnosc. Szybciutko na rynek trafil mission pack pt. 
Painkiller: Battle Out of Hell, a rok pozniej Painkiller: Black Edition, czyli 
podstawowa wersja gry + Battle Out of Hell. Poniewaz developer 
zwietrzyi in teres w konsolowych realiach, zabral si? za konwersj ? na 
current-geny. Po hucznych zapowiedziach zrezygnowano z portow na 
GaCka oraz Czarnul ? (zupelnie jak w przypadku trzeciego Dooma). Coz 
zatem sprawito, ze "srodek przeciwbolowy" podbil serca "blacharzy"? 

Daniel Garner wiodl zywot cztowieka poczciwego. Kochal, pracowat, egzystowal 
w spoteczenstwie. Gdy pewnego ulewnego wieczoru wybrat si? wraz z zon^ na 
miasto, jego zycie skohczyto si? nagle i tragicznie. Jego zony rowniez. W 
zderzeniu czolowym z ci?zarowk^ nie mieli zadnych szans... Zamiast 
odpoczynku, Daniel w "zyciu po zyciu" musial si? wykazac, aby odkupic 
swoje grzeszki i dot^czyc do swojej zony, ktora bez zb?dnych ceregieli 
trafila we wtasciwe miejsce. Garner zostat str^cony do miejsca mi?dzy 
niebem a pieklem i wskazano go jako wojownika, ktory musi zatatwic 
Lucyfera i band? jego stugusow. Rozrywanie cztonkow, bezustanne 
poci^ganie za cyngiel, obcowanie ze zbieraninq najczamiejszych 
charakterow zaswiatow, ze wszystkimi pokitrancami wszechswiata - 
to go czeka. Wspaniaie. 

DYWAGACJE I PIERDOt POCISKANIE 

Utarlo si? przekonanie, ze Polacy nie tworz^ porywajacych gier wideo. 
Ale ze "Polak potrafi" i "dla chcqcego nic trudnego", beniaminek People 
Can Fly ma w sobie to cos, 
co przyci^ga do ekranu I nie 
pozwala si? od niego 
oderwac. 

Ten klasyczny First Person 
k Shooter nas^czony jest, a raczej 

V ptywa w klimacie horroru (o tym 
za kilka chwil). Na ekranie 
. sporo si? dzieje, mozesz 

iL zapomniec o nuzqcych 

Xj. X przeprawach przez bycze ^ 

lokaqe, poszukiwaniach 
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Polacy lez latajq 

Zrobienie tak solidnej pozycji oraz wydanie jej na cofym swiecie 
to bez wqlpienia sukces polskich developerow. People Can Fly 
powslalo w 2002 r., wspcdzatozyciel - Adrian Chmielarz - ma 
pot?zne doswiadczenie na rynku gier. Slworzyl przygodowki 
Tajemnica Slaluelki i Teenagent, byl odpowiedzialny za 
wzorowany na jopoiiskich RPG Gorky 17, wspofpracowaf lokze 
przy innych tytulach pokroju Starmageddon, Team People Can 
Fly nieustannie poszukuje nowych ludzi. Jestes gotow 
przeprowadzic si? do Warszawy (wynagrodzenie 6-8 tys. brutto)? 
Spelniosz wymagania podane na slronie www.peoplecanfly.com/ 
jobs? Sprobuj, moze b?dzie$z miof szans? zrobic gr? na PS3/ 
Xboxa 360, bo wiasnie nod tym pracuje obecnie PCF. A skqd 
wzi?fo si? nazwa stadia? Wszystko fqay si? z marzeniami 
developerow oraz pewnym cytatem z Foxo Muldera. Liczymy, re 
jeszae wi?cej polskich developerow zacznie latac. □ [dzujo] 



przet^cznikow i 
rozwi^zywaniu mato 
wyszukanych puzzli, et 
cetera. Tu przeladowujesz 
magazynek i non stop 
prujesz do wszystkich 
ruszajqcych si? obiektow. 
Nierzadko trup sciele si? 

- '»»■(. I tak g?sto, ze scierwa 

' 1 walaj^ si? jedno po 

drugim (znikaj^ po chwili) i Daniel wr?cz potyka si? o 
nie. Niestety, gameplay nieco "siada" za spraw^ 
nieprzyjemnego schematu: wchodzisz do lokacji, 
zamykaj^ si? drzwi i nie wyjdziesz dopoty, dopoki nie 
wyrzniesz wszystkich w pien. Zero polotu, mozliwosci 
kombinowania, ze o alternatywnych sciezkach nie 
wspomn?. Niczym Razielowi z Soul Reaver, Danielowi 
zaimplementowano zdolnosc regenerowania energii 
za spraw^ pochtaniana dusz zgtadzonych oponentow. 
Ciekawostka w zwiqzku z powyzszym: po zebraniu 
. 100 dusz przeistaczasz si? w demoniczn^ kreatur?, 
dzialaj^cq znacznie szybciej niz zwykle, a ekran 
"zalewa mleko" (przeciwnikow widzisz w "podczerwie- 
gni"). Warto namacac - masakrowanie rzezimieszkow 
w takim amoku sprawia mas? frajdy! Nie lada 
wyzwanie stanowi^ bossowie, ktorych trzeba rozgryzac 
i faszerowac otowiem "wielofazowo", rowniez 
korzystaj^c z elementow otoczenia (np. na cer? 
"potwora z bagien" zle wptywaj^ wybuchy b^bli z 
gazem dwupierdzianowym). Szczerze powiedziawszy, 
gra jako taka nie jest trudna, d?zko si? zaci^c, ale 
ilekroc przypomn? sobie pierwsze podejscia do 
Alastora i Lucyfera - trz?sie mnq jak w delirce. 



t 




Killer z Kartofliska 

Hexy przybijane 
kotkami do scion, 

1 latajqce wkofo 
koiiczyny i rozerwane 
srutem torsy, polskie 
napisy na nagrobkach... 

Nieklore etapy sq calkiem 
niezle - klimatyczne (choc 
zanadto uproszczone) lokacje i 
beboki o ciekawym "dyzajnie" 
(np. zombiaki z poobcinanymi 
dlonmi i slopami skaczqce 
beztrosko na chudych kikutach). 
Poaqtkowo srednio lezala mi 
przyj?ta tu koncepcja rozgrywki 
(schematyana, arcade'owa 
rozwalka wylewajqcych si? 
zewszqd upierdliwcow), ole z 
czasem docenifem i ten patent, 
gra bowiem swielnie nadaje si? 
na szybki, odpr?zajqcy szpil. □ 
[kujot] 



I Mimo wrazenia 
I "emocjonalnej pustki" 
I budujqcego si? podczas 
I wyrzynania hord 
I przeciwnikow, PK 
I oferuje sporo Graczom 
I bardziej ambitnym, 

I lubi^cym czesac 
extrasy. W kazdej misji 
do zebrania czeka masa 
ztotych monet ukrytych 
w najrozniejszych 

I * miejscach, artefakty, 
elementy otoczenia 
do demolki, a takze... 
Srebrne i Ztote karty 
Tarota. Tyle ze nie s^ 
dost?pne z marszu - 
musisz je zdobyc 
zaliczaj^c poziomy 
wedtug sclsle 
okreilonych kryteriow, 
np. uzywaj^c okreslonej 
broni, nie uzywaj^c 
pancerza lub zalatwiaj^c 
bossa w okreilonym 
czasie. Wtozenie karty 
do slotu kosztuje 
okreslonq kas?. 






Pila 
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■ W „psychiatryku" 
fajnie jest. Nawet 
kaftony nam 
luzujq... 
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Srebme karty po wtozeniu do slotu sg aktywne 
przez caty czas, do momentu ich wyjgcia, z kolei 
Zlote aktywujg swoje moce dopiero po zapodaniu 
przypisanego klawisza. Dzialanie? Zmniejszone 
obrazenia, wigcej amuniqi, tryb "demon" po 
zebraniu 50 dusz itp. Patent z kartami Tarota 
uwazam za udany, gdyz skutecznie mobilizuje do 
masterowania gry. In plus nalezy zaliczyc az 7 
dostgpnych trybow multiplayerowych rozgrywa- 
nych na 7 mapach: oprocz klasykow 
(m.in. Deathmatch, Capture the Rag, Last Man 
Standing...) dostgpny jest np. tryb Voosh 
(wszyscy walczg tym samym rodzajem broni, 
rozgrywka na 2 dedykowanych mapach). 
Fragowanie jest bardzo przyjemne z uwagl na 
arcade'owy charakter rozgrywki, tzn. piekielnie 
szybkie tempo akcji (mnie kojarzy sig z genialnym 
Quake 2). 



PROCHY - DESIGNOWY GURU 

Gotyckie wngtrza, rozbudowane kondygnacje 
budynkow, mroczne korytarze, jucha, brzydactwa 
skrzywdzone przez los, ogromne demony - to 
synonimy Painkillera. Brud, syf, plamy krwi, resztki 
rozbryzganych mozgow... Taplajgce si? we 
wtasnych odchodach korpusy, czolgajgce sig 
niewinnie, a po chwili rzucajgce sig do Twego 
gardta, ubrani w kaftany bezpieczeristwa psychole 
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a Za chwil? b?dzie lu tyle podwojnie martwego 
scierwa, ze trudno b?dzie przejsc. 
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a Karty Tarota pakujemy do slotow i gramy w 
smiertelnq parti?. 



z zelaznymi klatkami na gtowach, zwyrodniali ninja 
z dmuchawkami, kosciotrupy w moro dzgajgce 
bagnetami, bezmozgie bydlaki z "obrotowkami", 

Smierc z drutem kolczastym na mordzie, machajgca 
ogromna kosg, zakapturzeni operatorzy tasakow, mumie 
pod wysokim napigciem, dzieci motopompy i Franken- 
steina... Ufff! Czaisz klimat? Dorzuc do tego takie 
miejscowki, jak m.in.: cmentarzysko, stara, opuszczona 
fabryka, ciupa, bagna, posgpne zamczysko, srednio- 
wieczna miescina. Swietnie wydesignowano ponadto 
rozne rodzaje broni (kazda spluwa oferuje 2 tryby 
dziatania). Tytutowy Painkiller to brori krotkiego zasiggu, 
taki drag-siepacz wyposazony w stalowe ostrza, ktore 
miela na drobne kawatki oblgkanych przeciwnikow, 
wyrzucajgca chwytak sprzgzony z laserem zadajgcym 
obrazenia na odlegtosc lub wystrzeliwujgca krgcgce sig 
ostrza ("krwawy bumerang"). Bardzo klimatyczny jest 
rowniez miotacz osinowych kotkow ze snajperskg lunet^, 
dziqki ktoremu mozna likwidowac nie tylko oponentow 
(w tym rowniez porgbancow sungcych po suficie), ale i 
np. upierdliwe dziatka z detektorem ruchu. Do arsenatu 
dorzuc shotguna (alternatywnie zamraza na chwile 
przeciwnikow), wyrzutniq rakiet, maszynowkq 
(miotacz ognia), elektryczny miotacz shurikenow 
(swietny w multi!) oraz rzygaczk? kotkow/bombek. 
Spluwki sg fajne, tyle ze nieco brakuje im powera. 

REjKA, NOGA, MOZG NA SCIANIE... 
CZYLI O WYKONANIU 

Painkiller na PC byl pierwszg polskg grg, w ktorej 
wykorzystano silnik fizyczny Havok 2.0. I az chciatoby 
sig napisac, ze "na szczegolng uwagg zastuguje 
swietna, idealnie 'sportowana' fizyka”, jednak mijatoby 
sig to z prawdg. Owszem, wisielec postrzelony osinowym 
kotkiem dynda jak przystato, elementy otoczenia 
rozlatujg sig na czgsci, przestrzelona butla z gazem lata 
jak opgtana koszgc wszystko, co stanie na jej drodze, 
a ciata targane eksplozjami fruwajg po lokacjach. 
Wystarczy jednak sprobowac przesungc jakis obiekt, 
np. skrzynkg lub beczkg, a nastgpnie sprobowac nan 
wskoczyc, aby stwierdzic, ze nie wszystkie elementy 
skladajgce sig na tzw. fizykg zostaty dopracowane. 

Coz, Half-Life 2 oraz Doom 3 majg w tej kwestii znacznie 
wigcej do powledzenia, niemniej tworcy PK: Hell Wars 
i tak majg powod do chodzenia z podniesiong gtowg. 
Bardzo pokracznie wypada za to sztuczna inteligencja 
przeciwnikow, ktorzy niby sig czajg, od czasu do czasu 
wychylajg zza wggta, jednak najczgsciej poruszajg sig 
niedorzecznie, chaotycznie i "koslawo", zas idioci 
wyskakujgcy do bezposredniej konfrontacji nie majg 
za grosz instynktu przetrwania. W ostupienie wprawiajg 
walki z bossami - ogromnymi, smierdzgcym brzydalami 
(np. smoczysko a la Nazgul;), doskonale animowanymi. 
Swoim ogromem potrafig przyttoczyc! O ile tekstury 
prezentujg sig catkiem okazale, tak framerate pada na 
ryj - wyjsciowo hula w 60 fps'ach, ale baaaardzo czgsto 
animacja sig przycina, psujgc zabawg. Zmaganlom 
przygrywa ostra muza z cigzkimi riffami - klimatyczna, 
ale niespecjalnie ujmujgca. 



HELL YEAH! 

Wielbicielom Halo, Prey, QIV i podobnych 
doomowcow Painkiller nie podejdzie. 

Bo PK to przede wszystkim flaki hurtowo 
bryzgajgce po scianach, walajgce sig 
wszgdzie czlonki, a mroczny, cigzki klimat 
to mity dodatek. Zeby wyrazic sig 
zupetnie wymownie, stwierdzg nawet, ze 
jest to kompletnie debilna gra, absolutnie 
odmozdzajgca mtocka, jednak dajgca 
sporo satysfakqi. Nie sposob tykngc jg w 
ciggu, bez przerwy, od A do Z, bo mozna 
by umrzec z nudow, porzygac sig na 
widok kolejnych schematycznych lokaqi, 
ew. stracic paluchy wskutek miarowego 
przyciskania przycisku "fire". Fani Serious 
Sam bgdg za to wniebowzigci, jednak 



■ Wizja piekielnego burdelu? Rogaty alfons 
dzisiaj nie przyjmuje. 



developera 
wreszcie si? pojawila. 
Grafika trzyma fason 
(tekstury rzqdzq), 
martwiq mnie jedynie 
zbyt male przestrzenie 
do spenetrowania i - 
przykro mi to stwierdzac - 
dose blahe scenki 
przerywnikowe i 
gameplay. Mozna odniesc 
wrozenie, ze to pozyeja 
sprzed kilku lat • Serious 
Sam w wersji Hell. 
Przeciwnicy jak na moj 
gust sq troch? 
przekombinowani w 
swoim dizajnie, wali od 
nich dziwactwem 
(szczegolnie w przypadku 
bossow, vide Necrogigant 



w moim prywatnym rankingu polska 
produkeja wygrywa o dwie dtugosci. 
Piekielne przygody Daniela Gamera 
polecam Ci pod warunkiem, zes jest 
fanem wesotego "mtockowania" i 
fabuta nie ma dla Ciebie wigkszego 
znaezenia (wstawki FMV sg ohydne), 
a w dodatku lubisz szybkie, multiplayero- 
we zajawki. No i pamigtaj, ze ten tytut 
nie jest brutalny, jest zwyrodnialy! 
Nightmare Creatures i Silent Hill razem 
wzigte wypadajg w zestawieniu z PK:HW 
jak niewinne, gaworzgee niemowlg (18+ 
od PEGI zastuzone). Lykasz to...? □ 



czy potwor z bagien). 
Fizyka jest calkiem 
niezta, a ealose dopelnia 
budujqca klimat nuta 
mocniejszej muzy. (...) 
Painkiller to mimo 
wszystko kawal 
porzqdnego softu, 
szczegolnie dla osob 
kothajqcych proste FPS-y. 
□ [sojer] 
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granie na matym ekranie! 
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* Nintendo pochwalifo sip wynikami sprzedazy obu wersji DS. 
W Od dnia premiery niespetna 20 miesipcy temu na rynek 
trafib ponad 21 milionow konsol (w samei Japonii 10 milionow). 
Dla porownania, w takim samym przedziale aasu nabywcow 
znalozt zaledwie milion egzemplarzy innego popularnego gadzetu 
- odtwarzacza iPod. Milion DS-ow miesipanie, o sprzedaz nie 
slabnie - to si? nazywa osiqgnipcie! W Japonii tymczasem 
zadebiutowaf rozowy DS Lite - Noble Pink (zainteresowanie bylo 
„umiarkowane" - kolejki liczyfy raptem kilkadziesiqt osob, a 
konsole po kilku godzinoch od premiery wciqz dab sip kupic). Na 
japoiiski rynek 2 wrzesnia trafi tez w koiicu czarna wersja Konsoli (o 
alii 



czym pisal juz Loki). Nieco pozniej, 21 wrzesnia, wydany zostanie 



K iny pock zbzony z czarnego DS Lite i World Soccer Winning 
i r r, !l ’ 



n DS. [kilu] 



% W druaiej polowie lipca 
W pojawita sip informacja, 
” ;onsol f* “ 



jakoby apse konsol DS Lite, 
Ictore trafily na rynek, 




pewnq wad?. W jej 
efekeie na obudowie jednego z 
zawiosow konsoli pojawiac sip 
mialo ppknipcie. Sprawa 
zoslab naglosniona przez serwis maxconsole.net, na ktorego brum 
pojawilo si? kilka zdjpc od uzytkownikow, ktorzy zetknpli sip z 
problemem. Gdy o zjawisku stab sip glosno, Nintendo wystosowab 
oficjalny komunikat. Wynika z niego, ze problem dolyezy ponizej 
0,02% konsol. spaedanych w USA (czyli jednego DS-a na 5000), a 
ppknipcie w ZADEN sposob nie wpfywa na dziabnie konsolki. 
Statystyce paeay jedno ze stanowisk do grania w jednym ze 
sklepow Nintendo World - 6 na 8 wystawionych tarn konsol ma 
ppkniptq osbn? zawiasu! Jednak doniesienia z Sieci potwierdzajq 
sbwa Nintendo - problem zgbsilo na forach raptem kilkanascie 
osob. Firma obiecuje, ze na wyrazne zyezenie wymieniac bpdzie 
wadliwe konsole. Co ciekowe w serwisie IGN pojawilo si? za to 
sporo afosow od ludzi majqcych inne problemy z DS Lite, glownie z 
wyglqdem wyswietloczy (niedokladny montaz) i dziataniem 
przydskow. A ay Wy rowniez trafiliscie na jakies problemy? [kilu] 



^ Nintendo opublikowab DS-owq list? wydawniaq dla Europy. 
W | tak, 29.09 ukaze si? zestow 42 All-Time Classics, 6.1 0 - 
Nintendo Opera DS Browser, 27.10 - Sudoku Master oraz Actionloop, 
10.11 - Pokemon Mystery Dungeon: Blue Rescue Team oraz Mario 
Slam Basketball (w USA Mario Hoops 3-on-3), 24.11 - Hotel Dusk: 



Room 215, 1.12 - Yoshi's Island 2, a w blizej nieokreslonym terminie 
w czwartym kwartale Harvest Moon DS. Cieszy potwierdzenie 



wydania w Europie przygodowki Hotel Dusk oraz przeglqdarki 



internetowej Opera. Prawdopodobnie opozni sip premiere gry 
' ' Zelda: PI ' “ ‘ “ - 



Legend of Zelda: Phantom Hourglass. Pierwotnie zapowiadana na 
czwarly kwartal, w tej chwili zniknpla z list wydawniezyeh na ten 
rok. Mozna to tlumaczyc chpciq skupienia uwogi klientow na inne 
wydawane w tym samym aasie przez Nintendo gry. Z tego samego 
powodu (by nie kolidowac z Dragon Quest Heroes Rocket Slime, 
ktory ukaze sip w USA 19 wrzesnia) prawdopodobnie przesunipta 



zostanie premiera angloipzycznej wersji Final Fantasy III DS. Skoro 
juz przy RPG jestesmy dodam, ze w pazdzierniku w USA ukazq sip 



ciekawe gry z tego gatunku - Dragon Quest Monster: 
Joker oraz Tales of the Tempest, [kilu] 



® Gdy pisz? te stowa, do targow lipskich zostaty trzy tygodnie. Zwykle przed takimi imprezami wydawey 
nabierali wody w usta, tymczasem teraz w Sieci wciqz pojawiajq si? nowe informaeje na temat 
powstajqcych gier. A Sciera marudzi. ze mu si? Pigula nie miesci;). Dzial Pocket rozrost si? niebywale, 
co mnie cieszy. No ale tak musi by 6, w koheu nowa generaeja handheldow si? rozkr?cita, serwujqc 
nam co miesiqc mas? informaeji do przekazania (PSP jednak wciqz stawia na ilosc a nie na jako§6). 

W mailach piszecie o problemach z urzqdzeniem Datel WiFi Max - tak jak pisatem dwa miesiqce temu, zwykle 
pomaga przypisanie na sztywno adresow DNS (w Windows XP w Start/Uruchom wpiszeie CMD, a w czarnym oknie. 
ktbre si? pojawi ipcontig/all - tarn macie informaeje na temat parametrbw Waszej sieci) i r?czne wpisanie adresu IP w 
konsoli (jesli karta Datela ma adres 192.168.0.1, to niech PSP lub DS ma np. 192.168.0,2). Po szczegolowe informaeje 
na temat konfiguraeji tego typu urzqdzen odsytam do prasy specjalistycznej lub Intemetu (na naszym forum zapewne 
zawsze znajdzie si? kto£, kto b?dzie umiat pomoc). Mojego maila znacie, jakby co;). □ [kitu] 
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S Gier symulujqcych zycie mamy przynajmniej 
kilka - Harvest Moon, Sims, Animal 
Crossing... Choc mocno rozniq si? one 
mi?dzy sobq, wszystkie majq jednq cech? - 
zyde w nich przypomina sielank?, zwykle nawet 
wowczas, gry nie radzimy sobie zbyt dobrze. Przyznajcie 
- czy grajqc w nie nigdy nie mieliscie ochoty, by troch? 
pomqczyd bohatera? Jesli tak, zagrajeie w Lost in Blue - 
zapewniam, ze juz nigdy o tym nie pomyslicie! 




Lost in Blue to kontynuaqa gry Konami wydanej lata 
temu na GBC - Survival Kids (taki jest zresztq tytut 
opisywanej produkqi w Japonii). Bohaterami jest para 
rozbitkow - 18-letni chtopak i o rok mtodsza niewiasta, 
cafkowicie bezradna bez swoich okularow. Lqdujq oni na 
z pozoru urokliwej wyspie, ktora szybko okazuje si? 

miejscem, w ktorym 




przezycie kazdego 
kolejnego dnia to 
wyzwanie. Trudny jest 
zwtaszcza poczqtek - 
bohaterowie nie majq 
zadnych narz?dzi, nie mogq 
wl?c liezyd na positki 
mi?sne, problem sprawia 
nawet rozpalenie ognia czy 
przygotowanie wygodnego 
posfania. Kokosy czy 
grzyby zaspokajajq gfod w 
nlewielkim stopniu (w 
dodatku nie wszystkie sq 
jadalne - sami musimy si? 



nauezye, ktore rosliny nam szkodzq), a eksploracja okolicy 
wiqze si? z utratq. energii. Co gorsza, pozostawiona sama 
sobie dziewezyna rzeczywiscie jest bezradna - sama nie 
potrafi nawet isc do wodopoju. Na szcz?scie bohaterowie 
szybko si? uezq. Za pomocq kory i gaf?zi mozna rozpalic 
ogieri, z odtupanego fragmentu kamienia I bambusa zrobic 
oszczep, z liany i patyka - w?dk?... i tak dalej. Dzi?ki tym 
przedmiotom mozna w koheu zaczqc fowic ryby czy 
polowac na zwierz?ta, co pozwala na uzupefnienie energii 
i wyprawy w gtqb wyspy, kryjqcej niejednq tajemnic?. 
Punktem wypadowym jest jaskinia, ktora z czasem coraz 
bardziej zaezyna przypominac prawdzlwy dom. To w niej 
bohaterowie spiq, przechowujq przedmioty i jedzq 
przygotowane przez dziewezyn? positki (dodam, ze ich 
pozywnosc zalezy od doboru sktadnikow). 



Lost in Blue wymaga od Gracza derpliwosa, strategieznego 
myslenia i wytrwatosci. Najistotniejsze jest zapewnienie 
postaciom dostateeznej ilosd jedzenia, pida i wypoczynku. 
Dopiero gdy te potrzeby sq zaspokojone, mozemy pokusic 
si? o zwiedzanie okolicy. Bywa, ze po dalszej wyprawie 
musimy zrobic dzien przerwy - tyle mote trwac 
regeneraqa sit i uzupetnienie zapasow. Ciqgte wracanie 
do jaskini bywa upierdliwe i mocno spowalnia rozgrywk?, 
ale tez zwi?ksza realizm zabawy. Bywa, ze odlegte miejsce 
odwiedzamy kilkanascie razy, bo zabrakto nam miejsca w 
plecaku albo musielismy wracac, bo dziewezynie skonezyt 
si? chrust czy woda. Ciqgta walka o przetrwanie sprawia, ze 
duzo radosci daje najmniejsze nawet odkryde. 




Gra nie wyciska z DS-a siodmych potow, co nie znaezy, ze 
prezentuje si? zle. Grafika jest bardzo tadna i czytelna, 
przedstawiona w petnym 3D (widok z gory). Interfejs 
wykorzystuje dotykowy ekran, uzyeia stylusa wymaga tez 
wi?kszosc zadan (szukanie przedmiotow w piasku, 
rozpalanie ognia, towienie ryb itd.). Oprawa dzwi?kowa 
stanowi jedynie tto. 



Lost in Blue to takie Tamagotchi dla ambitnych. Gra jest 
wymagajqca, dodc ztozona, petna powtarzajqcych si? 
czynnosci i zadan, a przy tym wciqgajqca. Pod 

■ qwarunkiem, ze nie damy za wygranq. □ [kilu] 
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▲ walka o w schematytzno^d 
przetrwanie ” 

■ 








THE AGE OF KINGS 



Nawet misje oznaczone jako latwe 
przy ztej taktyce mogq ciqgn^c si? 
przez dziesiqtki, jesli nie setki tur (co 
przeklada si? na tysiqce wydanych 
poleceh i dziesi^tki godzin zabawy), 
choc datoby si? je ukonczyd w 
godzin?. Za to wytrawni stratedzy 
powinni bye w siodmym niebie. 



W przypadku duzyeh (zajmuj^cych 
nawet „kilkanascie ekranow" DS-a) 
map problem stanowi tempo 
rozgrywki. Niejednokrotnie poza nami 
na planszy znajdujq si? 2-3 inne, 
dowodzone przez konsol? strony 
konfliktu. Przeciwnik jest bardzo 
inteligentny i przewiduj^cy, lecz nie 
mysli zbyt szybko - bywa, ze na 
nasza. kolejk? musimy czekac 
kilkadziesiqt sekund. Zastrzezeri nie 
budzi natomiast poziom wykonania, 
choc przy duzej ilosci jednostek 
mogq pojawic si? problemy z 
czytelnosci^ (na szcz?scie na 
gornym ekranie zawsze pojawiaj^ si? 
dane na temat obiektu wskazanego 
kursorem). Interfejs wykorzystuje 
ekran dotykowy, jednak sterowanie 
wyt^eznie za pomoc^ przyciskdw 
sprawdza si? rdwnie dobrze. 



a Stworzona przez Microsoft seria Age of Empires 
swego czasu swi?cita triumfy na PC jako 
jeden z najlepszych historycznych RTS-6w z 
elementami gry ekonomieznej. Wersja na DS 
przeszta powaznq metamorfoz? - co prawda zatozenia nie 
zmienily si?, za to akeja toezy si? nie w czasie rzeczywi- 
stym, lecz w systemie turowym, niezym w Advance Wars. 

Pierwowzor by* swoist^ encyklopedi^ na temat kilkunastu 
najwazniejszych cywilizacji z okresu sredniowiecza. Na DS 
ograniezono si? do pi?ciu z nich. Ich przedstawicielami, a 
zarazem najwazniejszymi postaciami w grze sq Ryszard 
Lwie Serce (Brytyjczycy), Joanna d'Arc (Frankowie), 
Saladyn (Saracenowie), Dzyngis-Chan (Mongotowie) oraz 
Yoshitsune Minamoto (Japoriczycy). Kazdej z nich 
poswi?cono odr?bn^ kampani?, a kazda z misji opowiada 
(w umowny sposob) o innym historyeznym wydarzeniu. 
Klimatyczna otoezka to pierwsza rzecz, ktbra rzuca si? w 
oezy. Przed kazdym z zadan zapoznac mozemy si? z jego 
zatozeniami, opisanymi wzniostym, niemal poetyckim 
j?zykiem. W pot^czeniu z rysunkami na wzdr tych z epoki 
robi to doskonale wrazenie. Nie gorzej jest gdy trafimy na 
pole gry. Stylizowane menu i muzyka nie pozwalaj?. 
zapomniec, w jakie czasy si? przenieSlismy. 




Zabawa jak juz wspomnialem rozgrywa si? w systemie 
turowym, niezym w grze planszowej (podezas kazdej 
kolejki wydajemy polecenia wszystkim jednostkom, 
nast?pnie to samo robi przeciwnik). Mamy dose czasu, 
by planowac rozmieszczenie wojsk czy w przemyslany 
sposob rozbudowywad osad? (nowe budynki stawiac 
mozemy tylko w bezposrednim s^siedztwie odpowiedni- 
ka ratusza, a ilo£d tychzfe jest mocno ograniezona i 
zalezy m.in. od poziomu rozwoju naszej cywilizacji). Gra 
oferuje kilkanascie roinych budynkow i a i 40 rodzajow 
jednostek - od zwykiych rycerzy czy tueznikdw po 
samurajdw, kanonierow, mnichow, stonie bojowe i 
machiny obl?znicze. Kazda z nich sprawdza si? dobrze 
tylko w okreslonych sytuacjach (niektore mog^ 
przemieszczac si? na wi?kszy dystans, inne maj^ 
dalekosi?zn^ broh, jeszcze inne s^ skuteezne tylko 
przeciwko konkretnym rodzajom przeciwnika, s^ tez 
takie, ktore nie mog^ w jednej turze przemieszczac si? 
i atakowac), wi?c metoda „czym wi?cej, tym lepiej" 
tu nie zadziala (zresztq ilosc jednostek jest ograniezo- 
na) - w sprzyjajqcych warunkach jeden tueznik moze 
powstrzymac oddziat przeciwnika. 

By wplyw taktyki na przebieg rozgrywki byt jeszcze 
wi?kszy, autorzy zaoferowali nam mozliwosc decydowa- 
nia o kierunku rozwoju cywilizacji. Podezas kazdej tury 
mamy mozliwosc wybrania odkrycia lub wynalazku 
(jest ich t^eznie kilkadziesi^t), dzi?ki ktoremu zmieni^ 
si? wtasciwosci wybranych jednostek, ceny w 
handlu, efektywnosd kopalni i mlynow itp. 

Odpowiednia ilosc odkryc daje nam mozliwosd 
„przeskoczenia" do kolejnej epoki. Ze wzgl?du na 
dodc duzy stopieh zfozonodci AoE:TAoK z 
pewnosci^ nie jest gr^ dla pocz?.tkuj^cych. 



Poza pi?cioma kampaniami (kazda 
skfada si? z 5-6 pojedynezyeh, lecz 
zwykle bardzo dtugich misji) w menu 
dost?pny jest m.in. tryb multiplayer 
(przez Wi-Fi - kazdy wfasciciel 
konsoli musi miec wtasny kartridz, 
lub w trybie „jednokonsolowym" - po 
zakonezeniu tury przekazujemy DS-a 
kolejnemu Graczowi) oraz encyklope- 
dia, zawierajqca informaeje na temat 
stron konfliktu, kluczowych postaci, 
jednostek, odkryc i epok. Z pozoru to 
tylko dodatek, jednak pdzniej okazuje 
si?, ze i on moze pomoc w planowaniu 
taktyki. Taki jest Age of Empires - 
rozbudowany, trudny, z pozoru gorzej 
wywazony niz Advance Wars. 

I zdecydowanie mniej minimalistyczny. 
□ [kilu] 

PS. THQ w ostatniej chwili przesun?to dat? 
wydania gry w Europie z 1 1 sierpnia na 29 
wrzesnia. Bye moze jest to zwi^zane z 
problemami technlcznymi (znikaj^ce save'y), 
jakie wyst?powaiy w pierwszej serii wersji 
wydanej w USA. 
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£ W Japonii gry nie b?dqce grami w 
w dotycnczosowym znaezeniu lego slowa to juz nie 
modo, lecz standard. Kilku duzyeh wydawcow 
zapowiedzialo kolejnych kilkanascie (!) lego typu 
produklow, z ktorych prawdopodobnie zaden nie opusci 
granic KKW. Chcecie poszerzyc horyzonty? Czytajcie 
aalej. Dwa praktyezne narzpdzia wydac planuie IE 
Institute. Eitango Target 1 900 DS to program ao nauki 
ongielskich slowek, rozpoznajqcy pismo i zawierajqcy 
programy treningowe. Druga z wersji, oznaezona 
numerkiem 1800, przeznaczona bqdzie dla dzieci. TDK 
Core przygotowuje swojq wersi? Nintendogs z... fokami (az 14 rodzajow - na 
obrazku obok jedna z nich wdala si? w interakcj? z rekinem) zamiast psow. 
Rocket Company tworzy narzqdzie do nauki japonskich „krzaczkow", zlozone z 
25 tysiqcy testow. Pierwszym z nich b?dzie nauka tytulu - brzmi on Zaidan 
Hounin Nihon Kanji Nouryoku Kettei Kyoukai Kounin Kanken DS. Podobny cel 
przyswieca autorom gry Daredemo Kantan! Chou Chi Ken no Tusme Go, 
przygotowywanej przez Mainichi Communications. Tyle ze uezye bqdzie ona nie 
j?zyka, lecz... zasad japonskiej gry Go! Kolejny projekt to Nemurenai Yo to 
Puzzle no Hi ni ha - tworzona przez Joleco skladanka zlozona z pi?ciu gier 
logicznych, w tym z Sudoku. MT0 przygotowuje trzeciq juz na DS-a gr? 
poswipconq gotowaniu - Edamoto Nahomi no Shiowase Kitchen: Kakushi Aji ha 
Anata ga Kimete ne zawierac ma 50 przepisow opracowanych przez mistrza 
Edamoto Nahomi. Dopelnieniem calosci sq cztery gry logiezne przygotowywane 
przez Hudson. Wyliczenie tytulow sobie daruj?. [kilu] 

% Koleinq popierdolk? przygotowuje Namco 
W Banaai. Unou no Tatsujin Hirameici Kosodate My 
Angel pozwoli nam sprawdzic, jak dobrze wypadniemy 
jako rodzice. W grze wcielimy si? w postac, ktora na 
poczqtku zabawy b?dzie miec roczek, na jej koncu 
natomiast - 21 fat. Zadanie b?dzie polegalo na 
rozwiqzywaniu zadan i tamigiowek, od ktorych wyniku 
zalezec b?dzie dojrzalosc psychiczna i emocjonalna 
naszego podopieeznego. Produkt bazuje na serii 
Kosodate Quiz wydanej na automaty i PSone. Nad 
projektem czuwa profesor Mitsuo Kodama. Premiera w Japonii - koniec 
wrzesnia. [kilu] 

.A Swego czasu japoriscy i amerykaiiscy 
W posiadaae GBA mogli si? zaopatrzyc w 
pewien gndjel - czylmk speciolnyth korl, na 
ktorych zapisane byly mini-gry. Urzqdzenie nie 
zrobito furory, w zwiqzku z czym Nintendo 
zarzucilo pomysl. Podpatrzyla go Sega, ktora 
pod koniec listopada wypusci w Japonii 
podobny gadzet. B?dzie on sprzedowany z grq 

Oshare Mojo Love and Berry DS Collection, 

czyli kieszonkowq wersjq wybitnie dziewcz?cej gry z aulomatow arcade. Te 
ostatnie do przenoszenia danych uzywaty specjalnych kart, ktore teraz bpdzie 
mozna odczytac takze w DS. Dla tych, ktorzy zlozq zamowienia przedpremiero- 
we, przygotowono bonus - zestaw rozowych naklejek do przyozdobienia DS Lite. 
Wszystko to za jedyne 6090 jenow (ok. 160 zt). Rozowo mi... [kilu] 

a Wiemy juz nieco wi?cej na temat trybu multiplayer w Costlevanii: Portrait 
W of Ruin. Jak pisalem w relacji z E3, podezas zabawy na planszy znajdowac 
bqdq si? dwie postacie. Prawdopodobnie w trybie multiplayer jednq z nich 
sterowac b?dzie nie konsola, lea drugi z Graczy. Dost?pne majq bye specjalne 
przygotowane z myslq o multipfayerze oraz mini-gry, ktore pozwolq na 
? online (przez Internet). Jeden z trybow multi umozliwiac ma zabaw? w 





pozniej. [kilu] 

c?cia sprzedazy interaktywna ksiqj 
Talking Cooking Navi znalazfa tar 





;t zalane zostafy przez zdj?cia 

positkow przyrzqdzonych przez zadowolonych nabywcow. Niestety, wciqz nie 
wiadomo, czy Nintendo zaecyduje si? na wydanie angloj?zyanej wersji 
'• [kilu] 




o grach z 



stron? poswi?conq tym tytulom. Pod adresen 
Wyglqda to swietnie! Miejmy nadziej?, ze firma zdecyduje si? wydac seri? poza 




/. [kilu] 










poszczegolnych postaci. Perfekcyjny 



gU -fegdWnice z Sony wymyslily sobie, ze 

jesli Tekken ukaze sis na PSP, to ich 
przenosng konsols kupi kilkaset tysigcy 
osob wigcej. A ze grs udaio sis 
skonwertowac na przenosny system 
wspaniale, totez dodawac chyba nie 
muszs, ze spece od marketingu trafili 
w dzlesigtks. Miesigc temu HIV w beta- 
werdykcie dal Ci do zrozumienia, ze jest to najlepszy 
Tekken w hlstorii. Tym razem pora na konkrety, ktore 
mogg przedstawld po ponad miesiscznym teScie. 

Czas na werdykt ostateczny. 



swojej postaci (znajdziemy w koiicu 
na to sposob), i lo w moim odczuciu 
zaniza koricowq ocenq. Tekken: DR 
jest w tym momentie najlepszq grq 
na konsolq PSP - wykonanie i 
grywalnosc to najwyzsza polka. □ 
[boskon] 

Ocena: 9+ 



Dla ucha i oka 

Zastanawiales sis pewnie, jak wiele jest w stanie 
pociggngc PSP. Juz nie musisz - zobacz, co skodowali 
panowie z Namco. Masa perfekcyjnie oteksturowanych 
polygonow, wysokiej klasy efekty swietlne, pfynniutka 
animacja, nowa, wspaniata architektura aren, a to 
wszystko podane w najwspanialszej stylistyce ze 
wszystkich bijatyk, jakie dane mi byto widziec. To jesli 
chodzi o strong wizualng. Warstwa dzwiskowa tez do 
stabych nie nalezy. Wspaniale zmiksowano tu stare 
kawatki, ktore idealnie wkomponowaty sis w zmodyfiko- 
wane miejscowki. Kazdy maniak Tekkena znajdzie w tym 
repertuarze cos dla siebie, a moze nawet calosc wyda 
mu sis w 100% trafiona, tak jak mnie. Wykonanie tej gry 
jest perfekcyjne, po prostu. 



Przede wszystkim od razu 
j uprzedzam, ze nie 
i> (| gralem wystarczajqco 

L duzo w wersjq na PSP, 
r * .. J zeby wystawiac 
jakqkolwiek ocenq. W Dark 
Resurrection gram bardzo czqsto na 
automacie i juz leraz mogq 
powiedziec, ze na PSP wyszla 
Namco perfekcyjna konwersja, w 
ktorej balans postaci robi swoje. Nie 
mogq sie doczepic do niczego za 
wyjqtkiem koszmarnego sterowanio 
- nie jestem pewien, czy inni Gracze, 
klorzy preferujq pada, majq 
podobnie jak ja (do kazdej bijatyki 
uzywam arcade sticka), ale o dziwo 
mam problemy z wcisniqciem naraz 
dwoch kierunkow. Dlatego sqdzq, ze 
T:DR na PSP przeznaczony jest 
glownie dla laikow - Gracz na 
wysokim poziomie nie zdzierzy lego 
krzyzoka. □ [Ryan] 






Mozna jg porownac do catej masy 
cycatych laleczek z Dead or Alive. 

Jej najwigkszg zaletg jest okrutna 
prgdkosc uderzen. Dodatkowo 
posiada mnostwo zagrari o 
wtadciwosciach crushujgcych 
(czyt. automatycznie przebijajgcych 
sis przez ciosy id gee wysoko lub 
nisko). Demon prgdkosci z duzym 
potenejatem. I jak gibko wije sis po 
arenie walki! Spodoba Ci sis, daje 
glows. 

Armor King zaliezyl come back. 
Praktycznie caty jego arsenal 
ciosow zostal solidnie przebudowa- 
ny, co sprawilo, ze mamy do 
czynienie z niemal zupelnie nowym 
charakterem. Jesli jednak chodzi o 
styl katowania swoich wrogow, 
wielkich zmian nie ma - silny, 
brutainy, z bardzo morderezymi 
kompletami i charakterystycznym 
pomrukiem. Dziski niesamowitym 
mozliwosciom juggle’owania 



Postacie + tryby gry 

Jest dwoch, a 



zasadzie trzech nowych fighterow. 

Rosyjski zotnierz Dragunov posluguje sis stylem sambo - 
to taka bardziej pikantna odmiana zapasow. Gra nim 
opiera sis glownie na morderezyeh ciosach na korpus (czyt. 
mid). Zagrania te w wielu przypadkach dajg przewags na 
bloku, po czym mamy ogromny wachlarz mozliwosci. 
Oprdcz tego "Rusek" ma wiele rozsgdnych opeji jesli chodzi 
o rzuty. Silna postac, ale nie widowiskowa. Ot, taka 
mniejsza i szybsza wersja Marduka. 

Blondwlosa Lili - top modelka wyrwana prosto z kursu 
baletu dla zaawansowanych. Jej gtowng bronig sg 
szpagaty, piruety, wszelkiej masci fikotki i salta. Blondyna 
jest wszgdzie, a jednoczesnie nie ma jej nigdzie. 



Onlineowe rankingi - 
tutaj mozez rywalizowoc w 
czterech kalegoriach 
(slrzaleczki pokazujq 

twojq "tendenejq" ). | ^ 

Tekken to taka prosta w zatozeniach grach - dwoch "kozakow" staje naprzeciw siebie, by po chwili zacz^c 
oktadac si? po twarzach. Mija kilkadziesiqt sekund, kilka rund, konezy si? pierwsza walka. Pierwsza z tysi?cy, 



Nowy Tekken sprawil, ze 
j. A poczulem siq tak jak 
* przed 8 laty, kiedy jako 
. •§• ! uezniak zarywalem nocki 

I I nad trzeciq odslonq gry. 

To zdumiewajqce, jak grywalne 
dzielo wypuscilo Namco. Przekozacki 



ktore zostang rozegrane. 



Dragunov grajqcy w krqgle. W Rosji tego nie majq, 
kule mozna dostac tylko w Pewexie. 



znajomemu. Multiplayer tez zarzqdzil 
- nigdy nie sqdzilem, ze siedzqc na 
kiblu mogq nodal kopac tylek 
zywemu przeciwnikowi, hlehle! □ 
[M@jk] 

Ocena: 10 



/. Zadanie z przedzialu mission impossible: spraw, oby 
wyglqd blondyny byl na lakim samym poziomie, co jej 



iloraz inteligencji. 



Pita 



LCHE^ 



I 



A 








grac catkowicie inaczej. Cyborgiem nie 
pograsz juz taktyk^: t+1, juggle + silna 
sciana. Stevem nle da rady juz s?pic 
na d/p+2, no a przeciez nie ma juz 
infinite'a. Ninie skasowali g/p+1, ma 
takze duzo wi?ksze straty po 
kluczowych ciosach. Heniek zostat 
ograbiony z 2,2,1, wi?c to teraz bez 
w^tpienia postac dla zaawansowanych. 
Oczywiscie niektore charaktery ulegly 
tylko kosmetycznym poprawkom. Law, 
Lee, Kazuya, DJ, Baek, Wang, Jin, Bruce 
- w ich przypadku szybko przyzwyczaisz 
si? do wprowadzonych tu drobnych 



"kotek" sta( si? prawdziwq maszynq do 
zabijania. Wyobraz sobie akcj?: EWGF, 
EWGF, nast?pnie kilka punchbw i super 
efektowny rzut z powietrza - przenosi 
oponenta przez polow? dtugosci 
ekranu, by ostatecznie z impetem 
"ciepnac" nim o zol, Mniam. Przytoczyt- 
bym Warn tu jeszcze kilka innych 
zagran, ale Sciera b?dzie toczyl pian? 

” 1 !!! 
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z pyska, wi?c znajdziemy na to miejsce 
w "Kqciku Bijatyk". 

Jesli chodzi o postacie wyst?puj^ce w 
Dark Resurrection i znane wczesniej z 
Tekken 5, to mozna powiedziec, ze 
mniej wi?cej polowa z nich bardzo si? 
zmienila. Innymi slowy - Dark 
Resurrection to zupetnie nowa bajka. 
Bryan, Steve, Nina, Heihachi, Anna, 
Feng, Hwoarang, King - nimi trzeba 



nowosci. Law juz teraz nie wybija po CH t+ 1,2,1. Lee 
dostal bardzo sympatyczny kopniak na low. Po t+1, DJ nie 
ma juz nic gwarantowanego. Jak widac, reszta postaci 
otrzymala tylko jakies ciosy wspomagaj^ce, nlektorym 
zas zmieniono dzialanie pewnych zagran. Wszystko po to, 
aby szans? na wygranie walki dla kazdej postaci byly jak 
najbardziej zblizone. Podsumowujqc, dostalismy do naszej 
dyspozyqi oszatamiajaca liczb? 33 zawodnikow. To juz lekko 
podchodzi pod granic? absurdu. 

Tryby gry to przede wszystkim opcja Arcade, w ktorym 
rozgrywasz nieskonczon^ seri? pojedynkow - zarabiasz tym 
samym pieni^iki i pracujesz na swoj^ rang?. Quick Battle - 
tlumacz^c doslownie: szybka walka. Time Attack to 
miejsce, gdzie przechodzisz standardowy tryb walki na czas. 
Survival polega na pokonaniu jak najwi?kszej ilosci 
wrogow na jednym pasku energii. W Story Mode podczas 
pokonywania kolejnych przeciwnikow dowiesz si? 
wszystkiego o swojej postaci. Multiplayer umozliwia 
pojedynki przeciwko drugiemu Graczowi (Wi-Fi), 
przy czym tylko jeden z nich musi miec gr?, drugi 
wykorzystuje dobrodziejstwa opcji Share. Nie 
mogto zabraknac Practice Mode, ktory jest 
najlepiej rozwi^zany ze wszystklch treningow, 
jakie pojawity si? w serii. Jest tez Tekken 
Bowling, czyli powrot starych kr?gli z TTT. 

No i absolutna nowosc; Tekken Dojo, 
w ktorym b?dziesz musial pokonac 
"zestawy" naprawd? silnych 
fighterow. W tym trybie takze 
pracujesz na sw6j ranking, a za 
ukonczenie go otrzymasz bonus w 
postaci niemalej zaplaty. Na koniec 
zostawilem sobie absolutny 
majstersztyk. Calkowicie eksklu- 
zywny tryb, jakim zostal obdarzony 
Tekken na PSP - Network. 

Nie dosd, ze mozna grac z zywym 
przeciwnikiem online, to jeszcze 
istnieje mozliwosc uczestniczenia 



w wirtualnym turnieju! Mato tego. Swoje 
wyniki z Survivalu czy Time Attack mozna 
zapisac na ogolnoswiatowej liscie najlepszych 
Graczy. Jedynym wymogiem jest wykr?cenie 
odpowiednio dobrego rezultatu. To chyba 
wszystko. Powiedzialbym, ze jest rewelacyjnie. 



Single vs. multi 

Zabrzmi to dziwnie, ale jest to pierwszy Tekken, 
ktory zostai zrobiony bardziej z myslq o 
jednym Graczu, niz o dwoch. Wspaniale 
zrealizowany system tworzenia duchow 
zwyczajnie kopie zad. Wielkie brawa dla Namco 
za ten pomysL Juz spiesz? z wyjasnieniami. 
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W T:DR mozesz stworzyc duszka, 
ktdry b?dzle nasladowat Twoj styl 
walki. Mozna to porownac do 
wyscigow i walki ze swoim "cieniem" 
z poprzedniego przejazdu. Duszek w 
Dark Resurrection zapami?ta 
najcz?sciej wykonywane przez 
Ciebie juggle i najprostsze do 
skopiowania schematy. W duzym 
stopniu b?dzie walczyt tak jak Ty! 
Pewnie ci?zko jest to sobie 
wyobrazic, ale naprawd? funkcjonuje 
to bardzo przyzwoicie. Mato tego. 

W Sieci mozna juz znalezc duchy 
naprawd? dobrych Graczy (chocby 
Tony'ego T). Wystarczy sci^gnqc, 
zainstalowac i zawalczyd. Po prostu 
rewelacja. 

Co jeszcze? W kohcu zostata 
wprowadzona statystyka rozegranych 
walk, dzi?ki ktorej wiesz, ile walk 
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miozdiqto oprowc A/V 
nojlepszy Tekken 
whistwii 



wygrates, a ile przegrates w trakcie 
obcowania z T:DR. Chlopaki z Namco 
dali nam jeszcze wi?cej mozliwosci w 
kwestil ubierania swoich pupilow - 
mozna sobie teraz nawet zapodac 
magiczn^ aur? wokot swojej postaci. 
Craig paraduje w masce Jasona z 
kultowego horroru "Pi^tek 13-go" a 
Lee potrafi ucharakteryzowac si? na 
Davida Beckhama (dlaczego akurat to 
mnie nie dziwi?). Jest tego naprawd? 
sporo. Jedli jeszcze nie zauwazytes, 
caty czas probuj? udowodnid, ze tryb 
single w tej grze jest nieprawdopo- 
dobnie atrakcyjny. Bo tak wlasnie 
jest. Za to multiplayer jest nie tyle 
gorszy, co po prostu duzo mniej 
wygodny. Na krzyzaku w PSP nie da 
si? grac 100% swoich mozliwoici - 
to przy okazji jedyny mankament gry 
(a w zasadzie konsoli). Skosy 
wchodz^ rzadko, raz na trzy proby 
(po dtugich cwiczeniach), a delikatne 
opdznienia przez Wi-Fi tylko 
pogarszaj^ spraw?. Gdy grasz sobie 
z konsolq, to nie irytujesz si? tak 
i bardzo, gdy cos Ci nie wyjdzie. 

, Podczas starcia z zywym 



zostata znacznie ostabiona, co automa- 
tycznie doprowadzito do tagodniejszych 
juggli. Fachowcy od myslenia posun?li si? 
jeszcze dalej. Wtasciwosci pewnych zagran 
(zazwyczaj tych najbardziej uzytecznych) zostaty 
tak zmodyfikowane, aby zadna postac nie potrafita 
jakos strasznie pobic przeciwnika na scianie. 
Dodatkowo, szybkie odturlanie si? po opadni?du z 
cegiet jest jakby chwilow^ niesmiertelnosci?. - innymi 
stowy, nie ma juz pulapek na techrollujqcych po 
akcjach na konstrukqach otaczaj^cych areny. Biorqc 
pod uwag? te jakze istotne dwie zmiany mozna 
szybko wywnioskowac, ze potrzeba wi?cej trafieri, 
aby skroid "kresk?" oponentowi. Co za tym idzie? 
Przede wszystkim walka nie toczy si? juz do 
momentu, w ktorym jeden z Graczy popelni dwa 
bt?dy. Zyskuje na tym sama esencja rozgrywki, 






a takze postacie, ktore w T5 nalezaty do grona tych 
stabszych. Najbardziej przegi?te ciosy, ktore 
niejednokrotnie doprowadzaty w T5 do szatu, s^ tutaj 
w wystarczajgcy sposob osfabione. Pewnie ci?zko Ci 
b?dzie w to uwierzyc, ale jeszcze na zadnej z 
zagranicznych seen nie spotkatem si? ze stwierdze- 
niem, ze ktoras z postaci jest jakos wybitnie tania 
czy przesadzona. Nast?pnym krokiem w kierunku 
balansu rozgrywki jest dodanie wi?kszej ilosci lokaeji 
na wolnej przestrzeni. Dzi?ki temu kazda osoba 
mysl^ca o powaznym graniu b?dzie musiata 
opracowac sobie odpowiedni^ strategi? na obie 
wersje aren. Z poczqtku bylem do tego sceptycznie 
nastawiony, jednak po obcowaniu z gr^ przez dtuzszy 
czas uwazam to za bardzo trafiony pomyst. Nie chc? 
si? po raz kolejny powtarzac, ale wychodzi na to, ze 
rowniez pod wzgl?dem grywalnosci nowy Tekken to 
czysta perfekeja. Obawiam si?, ze nawet nadchodz^cy 
wielkimi krokami Tekken 6 moze miec problemy, by 
pobic w tym aspekeie T:DR. 



Myslotes, ze jak jestem Murzynem, to nie wyplac? ti potobrolu w twaa? 

przeciwnikiem nie ma nic gorszego od porazki przez uposledzony kontroler. 
Sam zresztg. o tym wiesz. Naktadka na krzyzak, ktor^ miatem okazj? 
przetestowac, troch? niweluje ten problem, ale nie do korica. Gracze si?gajq 
po bardziej undergroundowe sposoby ulepszenia krzyzaka, podcinajqc gumki 
od spodu albo podktadaj?c cos pod nie - znam nawet kolesia z Anglii, ktory 
ktadzie na strzatki monet? 10- pensow^. Jest jeszcze jedno wyjscie, dla 
zamoznych - to PSP TV Adapter, od niedawna dost?pny na rynku, dzi?ki 
ktoremu mozesz podt^ezyd do PSP kontroler do PS2 i telewizor. Niestety, 
jakosc obrazu na TV jest koszmarna, a sam gadzet kosztuje 120 $. 

Wedlug mnie zableg niewarty swieezki. 

Mechanika + gameplay 

Jak wiadomo, bez wysokiego poziomu grywalnosci zaden produkt nie ma 
szans odniesienia duzego sukcesu. No bo co nam z tadnie opalonego sprintera, 
skoro trzeba przebiec maraton? Wi?kszosc silnych, pojedynezyeh ciosow 



Podsumujmy 

Tekken tym razem nie pochtonie Twojej jazni, 
poniewaz jest to zwyczajnie niemozliwe (Sciera mi 
powiedziat). Z pewnosciq jednak pochtonie 
nieprawdopodobn^ ilosc Twojego czasu. Znowu 
zawalisz mas? spraw, zapomnisz o rzeczach, ktore 
zawsze byty dla Ciebie priorytetem. W dodatku 
b?dziesz na to narazony non stop, nie tylko w domu, 
bo przeciez PSP mozesz miec zawsze przy sobie. 

Po pewnym czasie dojdziesz do wniosku, ze ludzie, 
ktorzy zrobili t? gr?, to psychopaci, a to co si? dzieje z 
Tobq jest istnym szalehstwem. To jest wtasnie jedna 
z tych gier, ktore z miejsca rujnuj?. Twoje pouktadane 
zycie. To tez gra, dla ktorej warto kupic konsol? 

Sony. Dzi?ki PSP wraz z T:DR w kohcu zrozumiatem, 
w jakim celu zostato wymyslone podrozowanie. □ 
[mashter] 



Nie wiem, jak tego dokonali 
programisci z Namco, ale udalo 
im si? wszystko perfekcyjnie 
przenieSb na ekran PSP. 
Wszystkie ciosy, areny, efekty 
grafiezne - nic nie poszto pod noz. 
Mog? Ci zagwarantowac, ze 
jakosd dzwi?ku czy klasa grafiki 
s? dokladnie takie same jak na 
automacie (wiem, mamy tu maty 
ekranik i pewnie wiele szczegolow 
wyci?to, bo bytyby niewidoczne). 
Dodatkowo w wersji na PSP 
mamy do dyspozycji duzo wi?cej 
mozliwosci je6li chodzi o 
kustomizacj?. Nie mozna takze 
zapomniec o Tekken Dojo, 
kr?glach czy trybie tworzenia 
duchow. Port na PSP jest bardziej 
wartoSciowym produktem dla 
jednego Gracza, a chyba gtownie 
o to chodzi. Namco po raz kolejny 
dokonato cudu. Bez wgtpienia. □ 
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Jeszcze raz zobaez? ci? z Lee, to Q 
Zrozumiano? 
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tryjj multiplayer. Premiero w 
ij kilka doaatkowych tygodni. 



klimatu gry, obejrzyjcie powyzszq historyjk?, pochodzqcq z oficjainej strony 
projektu (www.ninlendo.co.jp/lincle). Ci Japoriczycy naprawd? majq zrylq 
psychik?... [kilu] 



przemienienie Gratza w mistrza kuchni. W grze znojdzi 
si? 76 potraw, ktore przygolowywac b?dziemy zo 
pomocq stylusa. Posluzy on nam do siekania warzyw, 



a Ledwo zdqzyl ukozac si? Rockman ZX (premiero gry w USA 12 wrzesnia, 
W w Europie pod koniec roku), o Capcom juz pracuje nad kolejnq jego 
wersjq. Nowy Mego Man, zatytuJowany w Japonii Ryusei no Rockmon, ma bye 
kontynuaejq „erpegowej" karcianki Battle Network. Gra ukaze si? zimq. [kilu] 



^ W Pigule PSP wspominalem o wersji Gunpey 
W Reverse przygotowywanej no DS. Fomitsu 
opublikowolo pierwsze obrazki z tej gry. Czy ktos poza 
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£ Eidos pokazal 
“ pierwsze 
nieretuszowane obrazki z 
DS-owej wersji Tomb 
Raider Legend. Gra 
przygotowywana jest przez Crystal Dynamics, 
a jej premiero w Europie odb?dzie si? juz 29 
wrzesnia. Mam obawy, ze przy tej skali gra 
b?dzie malo czytelna... Tat czy inaezej 
prezentuje si? to calkiem niezle. [kilu] 



gry, b?dzie tez mozna wymieniac si? stworkami i przedmiotami oraz brae udzial 

Cole - kodu innego dla kazdego Graaa. [kilu] 

£ Juz dwukrotnie wspominalem w Pigule o Tingle RPG - niezwyklej grze 
" Nintendo, ktorej bohaterem ma bye m?zczyzna, ktoremu zbytnio 
spodoboio si? zycie lesnych elfow. Jesli wciqz nie mozecie zalapac szalonego 



Downhill Jam oraz nowq Castlevaniq. [kilu] 

£ Jok donosi Famitsu, Square Enix pracuje 
W nad nowym action RPG, ktorego V 

bohaterami b?dq maskotki serii Final Fantasy - 
Chocobo! Na temat Chocobo to Mohoo no Ehon \X ’ ?■ 

[Chocobo i Magiczny Album) wiadomo poki co 
bardzo niewiele. Faoula zwiqzana b?dzie z 

pewnq niezwyklq ksiqzkq znalezionq przez ^ £ 
milosnika przygod imieniem Kuroma. W grze pojowi si? tez opiekunka wielkich 
ptakow - Shiroma, oraz zty czarownik, ktory... hm, darujmy to sobie. Celem gry 



przedstawiona b?dzie w 3D (autorzy zastosowali ten sam silnik grafiezny, 
III DS) - tak wynika z bardzo kiepskiej jakosci obrazkow zamieszczonych 
Famitsu. Czekamy na oficjalnq zapowiedz. [kilu] 

a Nintendo ujawnito dot? japoiiskiej 



DEAD MAN’S CHEST 



W wydanej na PSP "Skrzyni umarlaka" mozesz 
kierowac tylko jednym bohaterem, a akqa sprowadza 
si? do ciqglych stare z przeciwnikami (m.in. zombie, 
kanibale, piraci...). Co prawda po drodze zdarzajq si? 
jakies czynnosci do wykonania, jak chodby 
zdetonowanie tadunku wybuchowego przy blokadzje 
drogi, umiej?tna manipulacja ruchomymi elementami 
otoczenia (dzwignie, postumenty..,), czy tez zabawa z 
linq (hustanie, zjazd i wspinaezka), jednak zabawa Jest 
strasznie monotonna - brniesz przed siebie i bezmyslnie 
weiskasz przyeiski odpowiedzialne za atak. Wachlarz 
ciosow jest iscie "imponujqcy” - liczb? uderzeri wraz ze 
"specjalami" mozna poliezye na palcach obu rqk (o 
dziwo, zapomniano o blokul). System walki jest dose 
nietypowy - by pokonac przeciwnika, musisz wcisnqc 
sekwencj? klawiszy, ktora pojawia si? nad jego gtowq. 
W praktyce sprawdza si? to kiepsko, szczegolnie ze 
jednoczesnie moze Ci? atakowad 5-6 niemiluchow. 
Grafika jest taka sobie, sytuacji nie poprawia chrupiqca 
czasem animka i kiepska animaeja postaci. Tryb dla 

samotnego graeza 
to zaledwie 10 
poziomow. Jako 
bonus zawarto 
dodatkowe "wyspy 
skarbow", gdzie 
nagrodq sq nowe 
ataki. Jest tryb 
multiplayer dla 4 
osob - ten traktuje 

0 morskich bitwach, w ktorych kazdy z uezestnikow 
kontroluje 1-5 dost?pnych okr?tow. Trzeba odpowiednio 
nimi manewrowac, a w stosownych momentach 
oddawac salwy z pokladowych armat (stosujqc przy 
tym odpowiedni typ amunieji, w zaletnosci od sytuacji). 

1 wiesz co Ci powiem? Jak na ironi? to wtasnie 
zeglowanie po morzu daje najwi?cej frajdy. 
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Sparrowa, autorzy gry zamiast stworzyc cos rownie'^g 
dobrego, postawili na niskobudzetowy produkt. ' J 



Na wst?pie warto zaznaezyd, iz tytut ten nie ma nic 
wspolnego z rownolegle wydanym na PS2 PotC:The 
Legend of Jack Sparrow (recka w poprzednim numerze). 
Edycje na handheldy sq za to sciSle powiqzane z fabulq 
filmowego sequela o podtytule "Dead Man’s Chest". 

Choc z pozoru wszystkie wersje gry wydajq si? dose 
podobne, to w praniu mozna zauwazyd, ze roznice sq 
znaczqce. Zarowno dost?pne poziomy, jak i niektore 
elementy rozgrywki rozniq si? od wersji na staejonarny 
sprz?t. 



Jesli szukasz dobrej bitki, lepiej inwestuj 
w Tekkena, a jesli podobat Ci si? film, to 
lepiej zrobisz omijajqc z daleka gr?, bo na 
takich jeleni liezy Disney. Do pieca. □ 
[M@jk & Kilu] 



Wersja na DS prezentuje si? fdwnie ubogd, 
jednak roznice sq zasadnicze. Zabawa 
sprowadza si? rowniez do mashowania 
jednego przycisku, jednak autorzy 
postanowili dad Graczowi wybor i 
przygotowali caly zestaw ciosow 
specjalnych, odkrywanych podezas zabawy 
(jest tez blok!). MoZesz tez uzywac 
zbieranych na biezqco przedmiotow - 
butelek, toporow, parasolek itp. Grac 
mozna jako jedna z trzech kluczowych dla 
filmu postaci, jednak wachlarz ciosow w 
przypadku kazdej z nich jest takl sam (za 
wyjqtkiem 
jednego 
„hiper- 
specjala" - 
wow...). 
Podobnie jak 
na PSP, 



animaeja 
postaci jest 
kiepska 
(za to sama 
gra dziata 
ptynnie i 
wyglqda 
tadnie oraz 
klimatycz- 
nie), 

szwankuje 
tez detekeja kolizji. Lokacji jest catkiem 
sporo, jak na beat’em-upa gra jest dtuga, 
cieszq dosd cz?sto rozmieszczone 
checkpointy (na PSP jest z tym gorzej). 
Dodatkiem sq trzy proste, „dotykowe" mini- 
gry oraz tryb cooperative. Ogolnie wersja 
DS-owa wypada nieco lepiej, niz ta z PSP, 
chod to wciqz za malo. 
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^ Pod koniec lipca w San Diego odbyla si? imprezo Comic-Con. W jej trakcie 
™ Sony ujawnito kilka ciekawych informacji no temal PSP. Dowiedzielismy si? 
m.in., ze konsola b?dzie waznym dodatkiem do PS3 - mozliwe b?dzie m.in. 
streamowanie mediow (filmy, muzyka) oroz uzywanie PSP jako konlrolera. Rrma 
nie planuje udoskonalenio systemu wprowadzanio tekstu na PSR nie zamierzo lez 
wprowadzac do sprzedazy specjalnej klawiatury. Co ciekawe, Sony zdafo tez sobie 
spraw?, jak waznym dla Graczy dodatkiem byfaby mozliwosc podlqczenia PSP do 
TV. Co wi?cej, podobno Irwajq prace nad rozwiqzaniem lego problemu. Firma 
planuje rozbudowywac w USA siec hol-spotow, trwajq tez prace nad systemem 
umozliwiajqcym sciqganie filmow (glowny problem stanowi brak zabezpieczeri 
przed kopiowaniem). [kilu] 

^ Pojawifa si? nowa wersja firmware'u 
W dla PSR oznaczona numerkiem 2.80. 

Nowosciq jest w nim obsluga RSS Video (do 
tej pory mozna byfo jedynie korzystac z 
tekstowych i dzwi?kowych kanolow RSS) i 

oaywiscie nowe zabezpieczenia. 

Najwazniejsza jest jednak zmiana w organizaqi folderow - od teraz media mogq 
bye odtwarzane bezposrednio z kataiogow Music, Pictures i Movies umieszaonych 
na karcie. Co istotniejsze, filmy mogq miec teraz dowolnq nazw? (i oaywiscie miec 
odpowiedni, kompatybilny z PSP format). Wraz z softem udost?pnione zostafy dwa 
dema - pifki kopanej World Tour Soccer 2 oraz gry logianej Mercury Meltdown 
(to ostatnie dost?pne jest na japoiiskiej stronie PSP), [kilu] 

A Nad ambitnym 
W projektem na PSP 
pracuje grupa Level 5, 
autorzy m.in. Dragon Quest 
VIII i Rogue Galaxy. Akcja 
Jeanne a' Arc 
umiejscowiona b?dzie w 
fikcyjnym swiecie, 



ie). W 

asters 

b?dzie strategiq turowq, podobnq 



podstawie historyanych realiow, 17-letnia bohoterka, znana tez jako Dziewica 
Orleanska, uaestniayfa w Wojnie Stuletniej, toaqcej si? w XIII/XIV wieku mi?dzy 
Brytoniq i Francjq, podaas ktorej pomogfa ojayznie odzyskac niepodlegfosc (za 
co spfon?fa na stosie). W grze jej losy prawdopodobnie nie b?dq tak tragiezne - 

jego m?stwo). Sama gra 

tym wydaniu "Pocketa" Age of 

Empires, lea bardziej wywazonq, odpowiedniq takze dla mniej zaawansowanych 

£ Autorzy zamierzajq usunqc ich zdoniem zb?dne elementy typowe dla 
zamiast lego w systemie gry pojawi si? kilka nowosa. Roznych postaci 
z 150 (niektore z nich pojawify si? juz w innych grach Level 5), misji 
natomiasl ok. 50, pay aym kazdej poswi?cimy ok. 10-30 minut. Oprawa na 
screenach zachwyca, dodatkowo autorzy obiecujq sporq ilosc wstawek, zarowno no 
silniku gry, jak i odtwarzanych z UMD (animel). Zagramy prawdopodobnie zimq. 

To b?dzie wielki tytuf! [kilu] 

^ EA pokazafo pierwsze screeny z The 
" Godfather w wersji na PSP. Na ich 

d stawie mozna wywnioskowac, ze gra nie 
zie si? roznic od wersji na duze konsole. 

Data premiery w Europie zostafa 

E rzesuni?ta na 22 waesnia. Z informacji, ' 

lore znalezc mozna na witrynie EA Polska wynika, ze gra ukoze si? n 
v wersji z polskimi nopisami! [kilu] 




S Pora znowu "poleciec w kulki”. Mistrzowski tasiemieo 
Taito trafil na ekranik PSP. O co biega? Wystarczy rozbic 
wszystkie bariki na danej planszy (w sumie mamy 1 0OO 
etapow) przy uzyciu wyrzutni. Genialne w swojej 
prostode. PSP okazuje si? byd doskonatym medium na szybkq 
partyjk? w "banieezki" (kilka leveli i wysiadamy z tramwaju). Dla 
weteranow dorzucono tytutowy tryb Ghost (przenikajqce bank! - mato 
ciekawe). O wiele fajniej sprawdza si? Seesaw (walka o utrzymanie 
balansu) i Running Launcher (ruchoma wyrzutnia). Bust a Move Ghost 
to jedna z trzech gier - obok Koloomn i Armored Core - wydanych na 
PSP przez 505 GameStreet (budzetbwka si? ktania). □ (dzujo) 



m 

H Zanim cykl Silent Hill zadebiutuje ofiqalnie na 

przenosnej konsoli Sony za sprawq Origins, tworcy 
"Cichego Wzgorza" przygotowali posiadaezom PSP-ka 
interaktywn^ podroz po tej kultowej produkeji. Jako ze 
format UMD zobowiqzuje do prezentaqi filmowych, a sama konsola 
jest wyposazona w odtwarzacz MP3 (zwtaszcza z dobrymi 
stuchawkami), Konami postanowito pot^ezye obie te cechy i 
zaserwowac multimedialny produkt dla fanow serii SH. 

The Silent Hill Experience oferuje niezwykle intuicyjne menu 3D. 
Poruszajac si? po nim mozesz zaznajomic si? z interaktywn^ 
wersji komiksu, przesluchac sciezk? dzwi?kowq towarzyszqc^ 
catej serii, a takze przejrzec ekskluzywne prezentaeje wideo. 
Ponadto zawartosc UMD obfituje w ekskluzywne wywiady z 
rezyserem filmu oraz tworcy sciezkl dzwi?kowej. 

Przyjrzyjmy si? pokrotce poszczegolnym sekqom. W pierwszej 
kolejnosci warto zagt?bic si? w komiksy, ktore wykonane s^ 
dose atrakcyjnq technik^ t^cz^c^ 2D i 3D. S^ r?cznie rysowane, 
bardzo przejrzyste i czytelne (a takze cz?sciowo interaktywne 
dzi?ki zastosowanej animaqi). Fabuta stanowi nieco odr?bn^ 
histori?, choc jej elementy zostaty zaczerpni?te z filmu, a takze 
zblizaj^cej si? gry z podtytutem Origins. Autorem jest znany z 
poprzednich tworow w realiach mrocznego Silent Hill Scott Ciencin, 
natomiast ilustraqe przygotowali Steve Perkins i Alex Shibao. Nie 
ma sensu spojlowac jakimikolwiek szczegotami odnosnie 
"cyfrowych ksi^zeczek", mog? tylko zapewnic, ze jesli ubostwiasz 
atmosfer? gry, to z pewnosciq pokochasz komiks. 



Silent Hill 1: 

Main Theme 
Tears of... 

Silent Hill 2: 

Theme of Laura 
Null Moon 
Love Psalm 
True 
Promise 

Fermata in Mystic Air 
Laura Plays the Piano 
Overdose Delusion 
Silent Hill 3: 

You're Not Here 
Letter - From Lost Days 
Dance With Night Wind 
Breeze In Monochrome Night 
Maternal Heart 

Never Forgive Me, Never Forget Me 
Silent Hill 4: 

Cradle of Forest 
Wounded Warsong 
Room of Angel 
Nightmarish Waltz 



"SILENT 
HILL 
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Kq.dk dla melomanow zawiera 
20 utworow. Najlepsze kawatki 
wyselekcjonowa* sam mistrz 
Yamaoka. Mysl?, ze kazdy 
szanujqcy si? fan bez problemu 
rozpozna zawarte tu motywy. 
Kompletna lista tytulow 
znajduje si? ponz?j. 



Nie sposob nie wspomniec o 
wywiadach z rezyserem filmu 
Christophe Gansem oraz 
kompozytorem Akirq Yamaokq. 
Niezwykle utalentowany muzyk 
opowiada o trudnosciach, jakie 
towarzyszq tworzeniu sciezki 
dzwi?kowej do kasowych 
produkeji w dziedzinie 
elektronieznej rozrywki. Duzo 
ciekawszy jest wywiad z 
Gansem, ktory zdradza kilka 
ciekawostek odnosnie adaptaeji 
gry na duzym ekranie. Dowiemy 
si? m.in., dlaczego postanowil 
obsadzic w glownej roli kobiet? 
zamiast m?zczyzny, a takze 
poznamy kilka istotnych 
szczegotow, jak chocby fakty z 
zycia potwierdzajqce, iz rezyser 
naprawd? zna si? na grach - w 
przeciwieristwie do innych osob, 
ktore tworzq filmy na ich 
podstawie. Ponadto umieszczono 
speqalne wideo "zza kulis", 
gdzie zobaezymy, jak powstawal 
petnometrazowy film, a takze 
jego zwiastun. Calosc 
zamykajq trailery wszystkich 4 
gier z serii. Mily dodatek. 

Podsumowujqc, to naprawd? 
ciekawa kompilaeja na 
motywach Cichego Wzgorza. 
Typowy "must have" dla 
kolekcjonera czy fana serii. 
Pozostate osoby raezej nie 
zatapiq bakcyla. Szkoda, ze nie 
pomyslano o tym, aby 
Experience stanowi! uzupelnie- 
nie SH: Collection - z pewnosciq 
zwi?kszyloby to grup? 
odbiorcow. □ [M@jk] 
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calego, gdy tworzysz combosy taricuchow, 
tj. po wyparowaniu jednego tancucha 
spadajqce klocki tworz^ kolejny taricuch. 

Im wiscej tancuchow utworzysz, tym 
ciekawsze bonusy Ci wpadaj^. Jesli uda Ci 
sis zapiqc w faricuchu klocek ze strzatkq, 
wowczas cala linia we wskazywanym 
przez ni^ kierunku zamieni si's w lancuch 
o okreslonym kolorze, po czym wyparuje. 
Do tego dochodzq bomby i inne magiczne 
power-upy, ktore umilajci zabaws. To 
jednak pikus przy multiplayerowej 
zadymie, w ktorej pomisdzy ekranami 
przeciwnikow przerzucajg. sis przeszkadzaj- 
ki utrudniaj^ce zabaws (duze bloki, klocki 
neutralne, czarno-biate klocki w obrqbie 
kursora itd . ) . Oprocz tego zycie przedwni- 
kowi mozna utrudnic za sprawq power- 
upow zmieniajqcych kierunki, ograniczaj^- 
cych widok (na jego planszs wskakuj^ 
belki zaslaniajqce teren dzialah), czy tez 
powiskszaj^cych kursor (np. 6x6 - ciszko 
obracac wowczas precyzyjnie klocki, 
htehtel). Koloomn jest tytulem bardzo 
wymagajqcym - na wyzszych poziomach 
trudnosci klocki zasuwajq z prsdkosciq 
swiatta i tak naprawds trzeba postspo- 
wac intuicyjnie (potrzebna praktykal). 

I Dziski kilku trybom zabawy oraz kozackim 
I przeciwnikom komputerowym (Iqcznie 8 
I postaci, stosuj^cych zroznicowan^ 

9 strategic) gra sis nie nudzi, jednak 
} najlepiej sprawdza sis w multiplayerze, 
v czym pomaga obsluga* Wi-Fi. Warto 
I wspomniec, ze grafika jest bardzo 
; estetyczna, a muzyka i efekty dzwiskowe 
e drazniq. Jest troszks cukierkowo, ale... 
to nie ma znaczenia - gameplay to 
wynagradza. Koloomn nie jest tytulem 
odkrywczym, nowatorskim (Dr. Mario i te 
sprawy...), za to urzeka przypadkowoSciq 
(przez przypadek tworzysz killerskie 
| lancuchy) i zapewniaj^cym mass frajdy, 
szczegolnie w multi! Polecam ten tytut 
fanom "zrscznosciowego glowkowania". 

□ [HIV] 



a Rzec by mozna, ze Koloomn to 
kolejna popierdolka na kanwie 
Tetrisa, ale to nie przystoi, 
bowiem ta gra jest znacznie 
glsbsza, niz wydaje sis na pierwszy rzut 
oka. Coz jest w niej tak czaruj^cego? 
Mldcka! 



W Koloomn nie kontrolujesz klockow, lecz 
kwadratowy kursor (2x2), ktorym obracasz 
klocki znajdujqce sis w nim (rotacja w 
prawo lub lewo). Linie klockow wjezdzajq 
zas z dofu, a nie z gory, jak w wiskszosci 
tego typu gier. Celem zabawy jest 
tworzenie tancuchow 4 klockow w tym 
samym kolorze. Gdy uda Ci sis utworzyc 
taricuch, wowczas ten wyparowuje. 
Standardzik. Zabawa zaczyna sis na 
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Pierwszego "Adda" wspominam z ogromnym sentymentem - 
przy okazji pobytu na E3 sprawitem sobie PSP m.in. wtasnie 
z tym tytulem, w mig wciqgajqc sis w oryginalnq rozgrywks i 
drazniqc pasazerow na lotniskach (musialem tadowac 
konsolks, a ludzie co rusz potykali sis o kabel:). Tak kompletnie 
odmienne zasady zabawy od MGS-a znanego z duzych konsol (MGA jest 
w zasadzle innq seriq) zaskakiwaty, ale jesli ktos nie wymiotowat na 
sam dzwlsk stowa "karty", patrzyt na nie przychylnym okiem. Druga 
czssc rozbudowuje pomyst i jest dopieszczona z kazdej strony. Jesli 
nie wiesz, czym to je£d, kilka st6w wyjasnienia. Mamy tu znany z 
MGS schemat 



Poprzestano na przewijaj^cym sis przez 
ekran tekscie, co drazni, bo: 1) Metal Geary 
przyzwyczaity nas do voice actingu; 2) 
plytka UMD ze spokojem pomiescltaby 
mowione kwestie, co pokazato juz na 
handheldzie Sony kilka innych gier. 

Wspomns jeszcze o gadzede zwanym Solid 
Eye - sktadamy sobie ow przedmiot z 
dot^czonej do gry tekturki i po wtqczeniu 
specjalnego trybu (co mozemy zrobic w 
kazdym momencie) obserwujemy 
wydarzenia w pseudo-3D. Jest tez specjalna 
galeria, w ktorej mozemy oglqdac filmikl z 
MGS3: Snake Eater, a takze... sk^po odzian^ 
Japonks mizdrz^cq sis do obiektywu (co ona 
tu robi?). Szczerze jednak przyznam, ze 
rozwi^zanie to jest strasznie niewygodne i 
Konami lepiej by zrobito dorzucajqc zwykte 
okulary z tym efektem. 



(pozostawanie w 
ukryciu, zachodzenle 
od tylu, unikanie 
alarmow itd.), tyle ze 
wszelkie akcje 
wykonujemy za 
pomocq kart. Kazda 
karta to inna 
czynnoic - strzat z 
broni (pukawki dzielq 
sis na te natychmia- 
stowego uzytku i te, 
ktore najpierw trzeba umiescic w specjalnym slocie), ogluszenie 
straznika, przesuniscie sis o pewnq liczbs pol, czy tez jakas akcja 
specjalna. Do tego dochodzq karty z okreslonym efektem - np. 
unikniscie trafienia pod warunkiem, ze strzal padnie od frontu czy 
zniszczenie ekwipunku przeciwnika. Kart jest ponad 550 (!) - w tej 
czssci dodano przede wszystkim pulapki, znacznie zwlqkszajqce liczbs 
mozliwych manewrow. Misdzy misjami mozemy karty kupowac, 
sprzedawac i upgrade'owac, no i oczywiscie konstruowac deck - nasz 
zestaw kart. Kazda karta jest ozdobiona motywem znanym z serii - 
postaciq czy broniq - a dodatkowo s^ one podzielone wedlug odslony 
MGS (pierwsze 3 czssci plus Chronicles, zawieraj^ce obrazki ze starych 
Metal Gearow). Kombinowanie z roznymi deckami nalezy do najmocniej- 
szych punktow "Cieklego", zwlaszcza ze nie ma zadnych mocarnych 
komplet6w - kazdy level 



Fabuta jest znacznie gorsza niz w "jedynce" - cierpiqcy na amnezjs 
Snake i wydarzenia prowadzqce do nieuchronnego starcia z kolejnym 
Metal Gearem to chyba najmniej interesuj^cy skrypt w serii z dwoma 
magicznymi slowami w tytule. Sama gra jest tez nieco krdtsza od 
poprzedniczki, na szczsscie replayability, jak juz wspomnialem 
wczesniej, stoi na naprawds wysokim poziomie. Wplywa na to rdwnlez 
tryb Arena, gdzie stawiamy czota bossom z poprzednich MGS-ow 
(Liquid Is back)! Swietny dodatek. Niezlego boosta dostata grafika - 
pociqgniste delikatnym cel-shadingiem kontury postaci I obiektow czyniq. 
MGA2 jednq z najladniejszych pozycji na PSP. Zganic za to nalezy 
autorow za fakt, iz znow nie dane jest nam uslyszec dialogbw. 



Oddanie Graczom do dyspozycji dwukrotnie 
wiskszej liczby kart niz w pierwowzorze 
znacznie zwiskszylo liczbs taktycznych 
manewrow. Gdyby nie nlskich lotow 
scenariusz i brak voice actingu, ocena 
bylaby wyzsza. Ze co, ze nie lublsz 
karcianek? Coz, do czasu premiery 
pierwszego MGA tez ich nie lubitem. 

□ [Koso] 



wymusza inny zestaw. 
Dodatkowo po kazdej misji 
dochodzq wariacje na jej temat, 
polegaj^ce na przejSciu etapu 
np. bez wykrycia przez 
przeciwnikow. Zabawy jest po 
prostu mnostwo i, co wazne, 
wysoko zawieszona poprzeczka 
zachsca do szarpania. Warto 
jeszcze wspomniec, ie 
programed poszli po 
rozum do gtowy i 
dziski 

rozbudowane- 



mozna szybko 
zrozumiec zasady 
(w poprzedniej czsSci byl 
z tym problem). 












^PDCHE-C 







WERDYKT 

BANDAI NAMCO INNA 

0 & e 


7i 


nowe, przenosne nowe nie znatzy 

Kalamori lepsze 


M GRAC2V 
(WIFI) 

□ 



a Wszyscy kochajg Katamari. A przynajmniej wszyscy ci, 
ktorzy grail w wersjg na PS2 (Katamari Damacy 
[NTSC], We Love Katamari). Z nadziejg, ze uczude to 
przetrwa na przenosnej konsolce, odpalitem wersjg na 
PSP. Pierwsze mlnuty spgdzone z tg produkcjg daty mi wyraznie do 
zrozumienia, ze to juz nle mitosc... 



Gtownym bohaterem gry jest w 
dalszym ciggu dziwaczny zielony 
koles trudnigcy sig toczeniem 
przed sieble kuli, ktora 
wtasciwosciami przypomina 
kulg sniegowg - wszystkie 
napotkane po drodze elementy 
otoczenia w mig stajg sig jej 
komponentami, a ona sama rosnie, i rosnie i... No wtasnie, z 
czasem staje sig gigantyczna. Zaczynamy od skromnych 
przedmiotow, takich jak pinezki, kwiatkl czy ciasteczka, aby wraz 
z powigkszaniem rozmiarow moc pochtaniac coraz to potgzniejsze 
rzeczy, takle jak np. drzewa, samochody czy domy mieszkalne. 
Oczywiscie dopasowano do tego jakgs durnowatg warstwg 
fabulamg, ktora opiera sig na spetnianiu zachcianek roznorakich 
zwierzgtek pokrzywdzonych przez tsunami (bo to zniszczylo ich 
domostwa). Dla przyktadu pan zotw zyczy sobie, by jego "swiat" 
zawierat duze obiekty, a kanarek stawia na bardziej hatailiwg 
stgd czgSc jej elementow musi wydawac jakies 
Dodatkowo Krol Catego Kosmosu narzuca nam 
wielkosc kuli, ktorg nalezy osiggngc w wyznaczonym czasie 
(a mowitem, ze idiotyczne?). Swiaty, w jakich przyjdzie nam lepic 
Katamari sg dose monotonne, z reguly stanowig jakgs wigkszg 
metropolis (wiezowce, sklepy, parkingi, centra handlowe). Co za 
tym idzie, prgdzej czy pozniej rozpoznasz te same, powtarzajg.ee sis 
weigz elementy otoczenia. Autorzy chcgc unikngc znudzenia poszli 
na tatwizns, wrzucajgc odmienne warunki atmosferyczne lub inne 
pory dnia. Co gorsza, w trakeie kazdego levelu pojawiajg sis 
nieprzyjemne loadingi, podezas ktdrych iaduje sis dalsza czgsd 
planszy. Kr6l ttumaezy wowczas, gdzie nalezy sis udac, i co 
najlepsze - mowi, ze sam nie moze znieSc owych loadlngdw. 
Dobre. Tylko Japoriczycy mogli wpasc na taki zareik, co nie 
zmienia faktu, ze doczytywanie jest naprawds bardzo irytujgce. 
Kolejny problem stanowi wielkosc ekranu PSP. Grajgc na PS2 
olbrzymig satysfakcjg sprawiato oglgdanle rosngeego w sits 
Katamari, ktore stawalo sis coraz wisksze i wisksze, mogge 
pochtaniac wielkie obiekty. Tutaj z uwagl na ograniczenia 
(moc obliczeniowa, wielkosc ekranu), gdy tylko bryla nabierze 



stusznego rozmiaru, nastspuje zmiana 
perspektywy - tracisz wdwczas czgsc z 
zebranych wczesniej fragmentow, a cata 
akeja prezentowana jest juz z nieco 
oddalonego punktu widzenia, co juz nie jest 
tak atrakcyjne. Sporych problemow 
przysparza sterowanie. Brak prawej gafki 
analogowej zostat zastgpiony okrggtymi 
przyeiskami funkcyjnymi, co sprawia, ze 
kierowanie kulg jest momentaml bardzo mato 
intuicyjne i mozna sis pogubic (pomijam juz 
topome operowanie kamerg). Tryb multi nie 
jest w zaden sposob rewolucyjny - trzech 
graezy rywalizuje na jednym obszarze o 
ulepienle jak najwigkszego Katamari 
(uderzajgc w przeciwnikow mozna z nich 
zrzucac osadzohe obiekty). 

Jesli nie miates nigdy wczesniej stycznosci 
z serig, lepiej nie zaczynaj swojej przygody od 
wersji na PSP, bowiem mozesz na dobre 
zrazic sis do jednej z najbardziej oryginalnych 
produkcji, jakie wymyslono w ostatnim 
czasie. Oto kolejny luzny port z duzej konsoli, 
ktory na PSP po prostu nie wypalit. □ [M@jk] 



MIAMI VICE 



a Niezmiernie rzadko zdarza sis, 
aby gra na podstawie filmu 
ukazywata sis wytgcznie na 
jeden system. Jeszcze rzadziej 
zjawisko to ma miejsce w przypadku 
konsoli przenosnej. Dlatego z wielkim 
zaciekawieniem odpalatem Miami Vice: 
The Game, tytut na motywach petnome- 
trazowego remake'u kultowego serialu 
policyjnego, ktory juz niebawem zagosci 
na ekranach kin. 

Gtowny wgtek fabularny skupia sis n a 
oczyszczeniu miasta z poszerzajgcej swe 
wptywy szajki barona narkotykowego. 
Kierujesz poezynaniami jednego z 
tytutowych poliejantdw z Miami, a zatem 
masz do wyboru albo czarnoskorego 
Ricardo Tubbsa, albo blondwtosego 
Sonny'ego Crocketta. Wyb6r ma tylko 
kosmetyezne znaezenie, bowiem obaj 
panowie rdznig sis wytgcznie wyglgdem - 
sciezka fabularna, levele itd. zostajg bez 
mian (a szkoda). Tutaj Jednak warto 
wspomniec, ze w grze zaimplementowa- 
no tryb multiplayer umozliwiajgcy 
wykonywanie misji obiema postaciami 
jednoczesnie, w kooperaeji. Fajnie. 



. . THE uAMt 

Sama gra jest w miarg typowg 
strzelaning, w ktorej system 
celowania zostat ewidentnie 
zgapiony z Resident Evil 4 
(TPP + przesunigta perspektywa). 
Trzeba przyznac, ze sprawuje sis 
niezle, umozliwiajgc precyzyjne 
namierzanie laserowym 
celownikiem, ktory zainstalowany 
jest w lufach gnatow. Spory 
nacisk potozono na taktyezne 
rozprawianie sis z przeciwnikami, 
bowiem miejscowki sg tak 
skonstruowane, by Gracz m6gt 
chowac sig za rdznymi obiektami 
i ostrzeliwac zza nich wroga. 

Az prosi sig, by takie zatozenie 
szto w parze z demolkg otoczenia 
- niestety, pgkajgce drewniane 
skrzynie czy przewracajgca sig 
kolumna to jedyne interaktywne 
obiekty. Same misje trzymajg sig 
utartego schematu, gdzie nalezy 
przedzierac sig przez poziomy 
wypetnione wrogo nastawionymi 
do Ciebie oprychami. Zmianie 
ulegajg jedynie dodatkowe 
wytyezne - nalezy m.in. 
zniszczyc ukrytg wytwornig 
narkotykow czy odnalezc 
swiadka koronnego, ktory ma 
kluezowy udziat w sprawie. 

Levele nie sg obszerne, cata 
mapa miesci sig zawsze na 
pojedynczym ekranie. Lokalizacjg 
ukrytych przedmiotow zdradza 
policyjna wtyka Freddie po 
uprzednim przekupieniu go 
dziatkg srodkow odurzajgcych. 
Czg^c zadah przeplatana jest 



poscigami na motorowkach, z tym 2e 
pomyst to raezej nieudany, juz nie 
mowige o tym, ze bardziej pasowatoby tu 
"bujanie brykg". Arsenat broni jest 
sztampowy: pistolet oraz jego 2 odmiany, 
karabin, shotgun oraz snajperka. Wybor 



gnata ma jednak wptyw na punkty 
szacunku, jakie zyskujesz po ukoriczeniu 
misji, zresztg na sam szacunek pracuje 
nawet ubior - prawdziwy madafaka 
wybiera zawsze firmowy gamitur z 
gustownymi okularami:). Je£li wybor 
padnie na kamizelkg, poziom trudnoSci 
wraz z reputaejg automatyeznie malejg. 

Jako ze fabuta nawigzuje do narkotykow, 
sporo tu patentow z nimi zwigzanych. Na 
przyktad po wykonaniu kazdej z misji 
otrzymujesz kilkanascie dni na handel z 
miejscowymi dealerami. Przypomina to 
ides starych gier handlowych (Pirates, 
Elite), bowiem towaru szukasz u 
najtahszego importera, a potem opylasz 
go tarn, gdzie ptacg najwigcej. Towarem 
sg roznego rodzaju dragi - kokaina, LSD 
czy marihuana. Inng ciekawostkg stanowi 
pomyst z hakowaniem systemu - 
odnalezione podezas akcji flashramy 



postuzg na policyjnym posterunku do 
odblokowania dopatek do broni i 
bonusowych dodatkow. Dekodowanie 
odbywa sig za pomoeg niezwykle 
przyjemnej mini-gierki, przypominajgcej 
inny zmierzajgcy na PSP tytut - Every 
Extended Extra (zabawa polega na 
destrukq'i geometrycznych obiektow na 
zasadzie iniejowania reakcji tahcuchowej). 
Ponadto dzigki niej poznasz lokalizacjg 
wyzej notowanych handlarzy narkotykow. 
Interesy z nimi sg najbardziej optacalne w 
miescie, jednak aby moc z nimi dilowac, 
trzeba miec odpowiednio wysoki poziom 
reputaeji oraz zdolnosci manualne przy 
zawieraniu transakcji (zabawa z balanso- 
waniem miemika stresu). 

Catosc ma zaledwie 12 etapow, ale 
MV:TG nadrabia to grywalnoicig. Ta nie 
wnoszgca nic nowego produkeja cos w 
sobie ma, bowiem przechodzi sig jg z 
zapartym tchem i chce sig do niej 
powracac, by ponownie przejsc, 
czy tez pobawic sig w matego dealera, 
uezestniezge w przyjemnych mini-gierkach. 
Polecam. □ [M@jk] 
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W PE #98 
zachwycaiem si? 
gangsterskimi wyscigami 
pt. 187: Ride or Die (docelowo 
PS2, Xbox, GC). Gra wciqgn?ta mnie na 
maksa, wystawitem jej wysokq ocen? 

("8"), jednak publice ogolnie nie przypadta 
do gustu. No coz, bywa i tak, wszak swiat 
bylby nudny, gdyby wszyscy jak jeden mqz 
zgadzali si? we wszystkich kwestiach, 

Ubisoft stwierdzito, ze wydanie portu na 
PSP pod tym samym tytutem nie przyniesie 
spodziewanych zyskow, wl?c tytut zmienito 
na Street Riders. Tytut bardziej komercyjny 
i sugestywny, czyz nie? 

Gra jest wiemym portem 187 i nie ust?puje 
oryginatowi pod zadnym kqtem. Wyscigi w 
potqczeniu ze strzelaniem, eskorty, 
pojedynki na arenach, ucieczki przed 
wsciektymi glinami... "Kieszonkowy" Buck 
(gtowny bohater) nadal rzyga otowiem w 
przeciwnikow, zbiera coraz lepsze spluwy, 
ciska koktajlem Mototowa, ustawia miny i 
przyczynia si? do widowiskowych eksplozji 
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jatko "rozmyle'30fps’6w 

kooperaeja momentami nudna 

masa misji (66J iirytujqco 


1 -2 GRACZY 

□. 



fur oponentow. Trasy zostaty odwzorowane z nalezytq estymq, 
majqc w pami?ci "duzq" wersj? mozna szarpad na pami?d, nie 
zabrakto elementow podatnych na destrukcj? (stacja 
benzynowa, ustawione tu i owdzie butle z gazem, hydranty 
ltd.), skrotow i wybuchow pot?gujqcych widowiskowosc 187: 
RoD. Pomimo skomplikowanego sterowania, developer uporat 
si? swietnie z tym "problemem" i na przenodnym potworze 
Sony gra si? wysmienicie. W superlatywach nie mog? si? 
wypowiedziec nt. oprawy graficznej. Wzgl?dnie niska 
rozdzielczodc (aliasing w bonusie) w potqczeniu z "rozmytymi" 
30 fps'ami nie stanowiq o mocy tego tytutu. Modele samocho- 
dow wyglqdajq calkiem okazale, efektownie ulegajq 
zniszczeniom, eksplodujq (w zwolnionym tempie), a muza i 
efekty dzwi?kowe nadal brzmiq swietnie (przypominam, ie 
hip-hopowy soundtrack powstai specjalnie z myslq o tej grze). 

Jako ze momentami bywam nawiedzony, w przyptywie 
nostalgii ukonczytem Street Riders, przypominajqc sobie, 
dlaczego tak intensywnie do gustu przypadta mi "duza" wersja. 
Wielka szkoda, ze port na PSP rusza si? nieco oci?zale (jak na 
PS2), jednak ten szkoput schodzi na dalszy plan w obliczu 
gameplayu. Dzi?ki Wi-Fi mozna szalec w Multiplayerze, a 
takze kooperowac (jeden Gracz prowadzi fur?, a drug! strzela). 
Street Riders jest nieco irytujqcym tytulem (Buck zmieniajqcy 
bron jak mucha w smole, model jazdy SUV-ow), lecz nadal 
wyzwala u mnie pozytywne wibracje. Polecam Ci ten port, 
jesli nie miates do czynienia z wersjq na stacjonarne konsole, 
co czyni? z uporem maniaka. No i cierpliwie czekam na sequel. 
□ [HIV] 
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Jesli rzucite£ okiem na recenzj? gry Cars na 
duze konsole, to wiesz, ze daleko jej do ideatu, 
bal, jest bardzo przeci?tna. A co z wersjaml na 
handheldy? Ano, nie sq to porty, lecz produkcje 
niezalezne. Ulzyto Ci? Niestusznie... 

Primo - wersja 
na PSP. Po 
pierwsze, mimo 
kilku trybow 
zabawy, chodzi 
tu tylko i 
wytqcznie o 
sciganie si? - 
zabraklo mini- 
gier i 

zwiedzania miasteczka. Po drugie, trasy, mimo ze 
wyposazone w skroty, sq proste i nudne do bolu. Po 
trzecie, handicap jest nie do zniesienia - aby wygrad, 
trzeba zasuwac na petnym gazie, idealnie wybierajqc 
zakr?ty i korzystajqc ze wspomnianych skrotow. Niestety, 
po 2 godzinach zabrakto mi motywacji. Zaletq gameplayu 
sq przeszkadzajki pojawiajqce si? na trasach (spadajqce 
gtazy lub np. napalony kombajn Frankie wyskakujqcy z 
pola na tras?, uniemozliwiajqc przejazd) oraz dopalacze. 

Az prosi si? o power-upy... Coz jeszcze mog? dodac? 
Oprawa graficzna nie zachwyca, gtownie za sprawq 
wiejqcych zewszqd pustek i stabych tekstur, za to 
framerate trzyma fason, a i animacji fur nie mozna 
odmbwid uroku. I oto PSP dostato kolejnq byle jakq gr?, 
ktorq omijaj szerokim tukiem. [HIV] 

Secundo - DS. Tu scigania nie ma za wiele (i dobrze), 
jest za to 12 mini-gier nawiqzujqcych do motywow z filmu. 
Autorom nie zabrakto inwencji - zadania sq odmozdzajqce, 
lecz catkiem ciekawe i dobrze wykorzystujqce mozliwosci 



DS-a. Popisali 
I si? szczegolnie 
graficy - jak 
na popierdot- 
k? gra 
wyglqda 
naprawd? 
tadnie, takich 
model! 3D nie 
powstydzilyby 
si? ambitniej- 
sze produkcje. 
Bytoby fajnie, 
gdyby nie 
fakt, ze zadan 

raptem 12 I 

wszystkie da 

si? ukonczyc w 2 godziny. Multiplayer? Za 
mocne stowo jak na tryb z zaledwie jednq 
mini-grq i wymagajqcy posiadania dwoch 
kopii Autek. Widziatem, zagratem, jutro 
zapomn?. Za to przedszkolakowi powlnno 
si? spodobac, choc wolatbym mu kupic 
za t? kas? 10 pudetek kredek. □ [kilu] 
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^ Nad koiejnym (podwojnym!) 

™ remake'iem ciekawej gry 
logicznej pracuje Q Entertainment, 
tworcy Lumines. Mowa o Gunpey 
(w Japonii Gunpey-R lub Gunpey 
Reverse), nietypowym klonie Tetrisa, 
w ktorym na planszy znajdujq sip kwadraty zawierajqce ukosne linie. 
Zadaniem Gracza jest takie ich przesuwanie, by linie stworzyly sciezkp 
Iqczqcq lewq krawpdz ekranu z prawq. W wersji na PSP niczym w Lumines 
duzy nacisk polozony zostanie na oprawp audiowizualnq. W grze znajdzie 
sip ok. 40 „SKorek" - kazda o innym wyglqdzie, z innq animacjq w tie, 
muzykq i dzwipkami. Powstaje tez wersja na DS-a (Oto wo Tsunagou! 
Gunpey Reverse), dostosowana do mozliwosci konsoli i tworzona od 
podstaw z myslq o sterowaniu stylusem. Pierwowzor Gunpeya ukazol sip 
w 1999 roku na konsolp WonderSwan. Nazwa gry pochodzi od nazwiska 
tworcy pierwszej czpsci Metroida, a takze konsol Game Boy, Virtual Boy i 
WonderSwan - Yokoi Gunpei. Obie wersje gry ukazq sip przed Gwiazakq 
(a w Japonii pod koniec wrzesnia) za sprawq Namco-Bandai. [kilu] 

m Q Entertainment ujawnilo listp 
W utworow, klore znajdq sip w 
kontynuacji Lumines. Co ciekawe, 
poza muzykq elektronicznq nie 
zabraknie tym razem pochodnych 
rocka i popu. W grze umieszczone zostanq peine teledyski grup Black 
Eyed Peas ("Pump It"), Chemical Brothers ("Star Guitar"), Fatboy Slim 
("Gangster Trippin'"), Gwen Stefani ("Hollaback Girl"), Hoobastank 
("Born to Lead"), Beck ("Black Tambourine"), The Go! Team ("Bottle 
Rocket”), Junior Senior ("Take My Time") i New Order, a takze - juz bez 
teledyskow - Junkie XL, Ken Ishii, Missy Elliot, Stigmato Inc, Techriders i 
oczywiscie Mondo Grosso, [kilu] 

A We wrzesniu Sony zamierza 
W wprowadzic na rynek nowq kartp 
Memory Stick Pro Duo o pojemnosci az 4GB. 

Produkt dostppny bpdzie w cenie niespelna 
170 dolarow, czyli o 20% taniej, niz u 
konkurencji, i objpty bpdzie pipcioletniq gwarancjq. Karta zapakowana 
zostanie w nowe opakowanie, co ma utrudnic zycie producentom 
podrobek. Tymczasem piracki proceder nie stabnie - wipkszosc 
sprzedawanych w Internecie kart z logiem Sony o pojemnosciach 
512MB-2 GB to podrobki. [kilu] 

A Prezes studio Ready At Dawn Didier Malenfant poinformowal, ze 
W odpowiedzialny za rewelacyjnego Daxtera zespot pracuje nad 
kolejnq grq na PSP, „od strony technicznej wyprzedzajqcq poprzedni 
projekt o lata swietlne". Firma tworzy jq w oparciu o pewnq licencjp i 
wtosny pomysl, podobnie jak w przypadku Daxtera. „Bylbym zaskoczony, 
gdyby po opublikowaniu zapowiedzi nasz projekt nie stal sip jednq z 
najbaraziej oczekiwanych gier na PSP" - stwierdzi! Malenfant. 
Dowiedzielismy sip tez, ze uzyly w Daxterze silnik graficzny zostanie 
udostppniony innym developerom. [kilu] 



^ Sdilt wspofpracujqcy ! Sony 
* wydawca D3, znany z serii 
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w amerykahskim slangu „\ 

jest to skrot od Work Time Fun, co w wolnym tfumaczeniu oznacza 
przy pracy. Celem gry bpdzie wykonywanie szalonych zadaii (mo ich bye 



gier, planuje podbic USA. 

Przygotowujew tym celutajnq broii o 

" („Co u... licha"). W rzeczywistosci 

Nogrodq !« ich wykonanit bfdiit koso, 10 ktdcq kupimy kolejne mmi-gry 
olbo klorys z proktycznych dodalki., np. WUplor ny minolnik. 

Gin list aoslipna w Japonii od giodnia 2005 (pod nnzyg Boilo Hell 20001, 
a w USA ukoze sip poa koniec wrzesnia. Nie wiadomo nic na temat wersji 
‘ [kilu] 



Pracy. Zaliczyc mozna do nich pomagan 
iu wstpgi podezas uroczystosci, liczenie 
n.z.™iJ Iy p.k.(.d™,„.I S kN k 
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A Swiecqce ostatnio sfoneezko 
W wprawia w blogi nastroj. 

Ostatnio jego ofiarq padl Peter Dille, 
zastppea szefa marketingu w 
amerykahskim oddziale Sony. W 
jednym z wywiadow na temat 
przyszfosci PSP stwierdzi! on, ze „tej jesieni ukazq sip na PSP gry ze 
znanych serii - Def Jam, Godfather i Medal of Honor". 0 tym ostatnim nie 
bylo do tej pory zadnej informacii, a tu proszp. Kilka dni po tej informaeji 
EA oficjalnie przyznafo, ze gra faktyeznie ukaze sip w tym roku pod nazwq 
Medal of Honor Heroes. Co wipcej - mamy pierwsze, obiecujqce obrazki! 
Szykuje sip moeny konkurent dla Call of Duty 3. [kilu] 

^ Swego czasu w Sieci pojawify sip plolki, ze na PSP moze ukazac sip 
W hit z X360 - Oblivion. Wydawca pierwowzoru zaprzeayf, jednak 
ostatnio poiawif si? kolejny przeciek - wynika z niego, ze nad grq pracuje 
brytyjski oadziaf Climax. Tylko ile w 






w tym prawdy? [kilu] 












Gra miata bye niby powazna, co mozna wnioskowac 
po przedstawionej w niej historii, ale pseudonimy 
niektorych "szyeh" czy nazwy dowodzonych przez nich 
oddziatow wprawily mnie w zaklopotanie. Ksywki Brick 
("Cegla"), Broken Arrow ("Zlamana Strzala"), czy 
Spider ("Pajak") brzmia rownie ztowieszczo, co Deep 
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if W roku 1980 pewien kubaiiski f~. 

emigrant opanowal Miami, 
stajqc si? jednym z najwi?kszych 
przedsi?biorcow podziemnego swiata. m aa 

Historia Tony'ego Montany 

opowiedziana zostala w doskonatym Lulu — £11 ?F"J 

filmie z Alem Pacino pt. „(zlowiek z bliznq". Dzi?ki firmie FarSiaht Studios 
b?dziemy mogli przesledzic jq jeszcze raz, tym rozem somodzielnie 
kieruiqc poezynaniami przysziego narkotykowego bossa. Scarface: The 
World Is Yours (w USA Scarface: Money. Power. Respect) b?dzie dose 
nietypowym pofqczeniem stralegii turowei z elementami akcji i gry 
ekonomieznej. Do zadaii Graczo nalezec o?dzie dokonywanie 
narkotykowych transakcji, nawiqzywanie dobrych stosunkow z dealerami, 
wprowadzanie no rynek nowych produktow, zajmowanie nowych 
terytoriow oraz etiminowanie przeciwnikow. Autorzy mowiq o 
rozbudowonym systemie ary, auzy nacisk ma tez zostac polozony no tryb 
multiplayer. Premiera - fistopad (Europa). [kilu] 

if Chcecie zobaezye, jak b?dzie • • .' • 

si? prezentowac kolejna gra » ' \ . • • • 

Q Entertainment, Every Extend Extra? ’■ * * ■ * 

Zajrzyjcie pod adres <%.■*; * * . 

http://everyexlendextra.com - firma . dT-; 

umiescifa tarn wersj? demonstracyjnq 
gry dla komputerow PC. Znajdziecie jq pod odnosnikiem „Trial Ver.". 

Demo ma duze wymagania - niezb?dna jest maszyna z procesorem 2 
GHz... lub odrobina cierpliwosci - wersjo na PSP ukaze si? pod koniec 
roku. [kilu] 

if Wydawac by si? moglo, ze tak 

„popierd6lkowata" gra jak s*. 

Loco Roco powinna w Joponii pobic 

rekordy sprzedazy. 0 dziwo, choc w jej ■ 

promocj? wtloczono miliony ienow _ mw. - ‘ 

(reklamy gry mozna bylo zobaezye B . 

m in. na stocjach metro i outobusoch), J 

tytuf ten w pierwszym tygodniu 

sprzedazy znalazl 31 tysi?cy nabywcow, co pozwolilo mu uplasowac si? na 
7 miejscu w cotygodniowym rankinau. Bylo to zarazem jedyno gra na PSP, 
ktora znalazfa si? no liscie. Pozostale wydano na PS2 (3 lytuly) i DS 
(6 tytulow). [kilu] 

f Jednq z populornych wsrod "1 

iaponskich astroamatorow 
zabawelc jest Homestor - swego 
rodzaju minioturowe planetarium, 

! y ™sf S:s I* 4,4 
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ULTIMATE 

sktadanks Classi^^ection Remis^^^teraz 
l" ^^1 postanowilo uraezye posiadaezy PSP zrekonstruowanym 
L - '■ -dJ klasykiem z lat 80. (nastspnym po Maximo). Ponoc na 
PSP nie ma trudnych gier? Tak przynajmniej bylo do tej pory, 
bowiem nareszeie pojawil sis tytul, ktory potrafi wyprowadzic 
Gracza z rownowagi. 

Czym w ogole bylo GNG? Prosta w formie dwuwymiarowa 
platformowka, ktorej motyw przewodni stanowila walka i parcie do 
przodu. Rycerz Artur poszukujac porwanej ksiszniczki przemierzal 
zroznicowane mroczne poziomy wypelnione po brzegi roznorakimi 
potworami. Kontakt z wrogiem konczyl sis utrata zbroi, a w 
ostateeznym rozrachunku oznaczalo to smiganie w samych 
bokserkach. Uroku grze dodawal rowniez fakt, iz po zaliezonym 
zgonie bohater byl wycofywany na sam poczatek levelu. A te gra 
byla trudna, totez zjawisko to powtarzalo sis nad wyraz czssto. 

Przy okazji przenoszenia tego hardkorowego dziela na next-genowy 
handheld pojawialy sis glosy, jakoby mial on bezczescic klimat i 
poziom trudnosci, jaki oferowala seria. Na szczssde za stworzenie 
Ultimate Ghost N’ Goblins wzisli sis czlonkowie tej samej ekipy, 
ktora niegdys zrobila oryginat. Niemniej jednak bez uproszczen nie 
moglo sis obyc. Developerzy utworzyli szereg nowych checkpoin- 
tow (od ktorych mozna kontynuowac grs) oraz system zapisywania 
stanu gry (po kazdym levelu). Zrezygnowano nawet z powracania 
na poczatek planszy po smierci (choc na szczsscie po wybraniu 
trybu Arcade ta opqa jest mozliwa). Mimo tego wszystkiego gra jest 
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pySzeba sporych zdolnosci manualnych, 
by bez kolizji manewrowac pomisdzy 
przeszkadzajkami. 

Potaczono tu grafiks 2D oraz 3D - zabieg 
ten wypadl przednio. Niezmiemie cieszy 
sliezne, kolorowiutkie i animowane 
otoczenie. Wrazenie robiq takze 
wysmienite renderowane tla, a do tego 
wszystkiego fachowo wykonani wrogowle: 
strzygi, zjawy, zombie, cyklopy, nietoperze, 
smoki, demony i inne obrzydliwe 

!•*** ■■ 



paskudztwa - jest tego od licha, a kazdy z 
osobna swietnie animowany. Jesli chodzi 
o garnitur zdolnosci sir Artura, to pojawilo 
sis w nim kilka usprawnien. Rycerz zyskal 
szybszy trucht oraz zdolnoic chwytania 
sis krawsdzi skal. Mozna teraz strzelac za 
pomoca. dostspnego orsza zarowno pod 
siebie, jak i w gors (spory wybor broni: 
miecze, lance, pejeze, harpuny, koktajle z 
wodq swiscona-..). Pojawil sis przy okazji 
maly knif ze zbieraniem orsza - trzeba 
rozwaznie patrzec na to, co sis podnosi, 
bowiem nie mozna powrocic do 
poprzednio dziferzonego sprzscicha. Taka to 
oldschoolowa odrobina taktyki. Ponadto 
dodano takze nwentarz oraz system magii 



x FIELD x 

COMMANDER 

S "Nie dose, ze strategia, to jeszcze napisana z mysla 
o PSP, zadna tarn konwersja" - takie oto spostrzezenie 
towarzyszylo mi, gdy wkladalem plytks UMD do 
napsdu przenosnego mocarza Sony. Rzadki przypadek 
jednym slowem. Reid Commander jest strategic turowq, dose 
prosta. niestety (co wypunktujs za moment), ale jesli dotad nie 
miales okazji na dtuzsze tete-a-tete z przedstawicielami tego 
gatunku (na PC, bo na konsolach raezej nie bylo to mozliwe), gra tak 
czy siak moze przypasc Ci do gustu. Kilkanascie jednostek, 
ktorymi tu dowodzimy, mozna podzielic na l^dowe, powietrzne i 
wodne. Piechota, czolgi, mobilne dziala przeciwlotnicze, transportery, 
helikoptery bojowe, mysliwee typu stealth, lodzie podwodne - nie 
ma tego zbyt wiele, ale tu akurat nie ma co narzekac. Bardziej 
denerwuja niewielkie rozmiary plansz (tak jak w Advance Wars, a 
przeciez FC pozuje na "doroslejszq" i bardziej ztozon^ grs), podobnie 
sprawa wygl^da z budynkami - nie mozemy tworzyc wlasnych, 
a jedynie przejmowac te nalezqce do wroga. Glowny 
tryb sklada sis ze sporej liezby misji - wiskszosc z nich 
polega na wybiciu oddzialow rywala lub przejsciu jego 
kwatery glownej, choc sa i ciekawsze zadania, jak 
chocby eskorta transporterow lub obrona wlasnej bazy. 



Freezers ("Zamrazacze"), Hangman 
("Wisielcy") czy Butchers ("Rzezni- 
cy"), nieprawdaz? Ot6z chcs przez to 
powiedziec, ze scenariusz jest glupi I 
stworzono go chyba dla tspakow, 
przez co trudno sis emoqonowac 
przebiegiem kampanli. Zawsze mozna 
jednak sklecic wtasna maps 










dostspny pod obydwoma triggerami - dziski 
temu mozesz kolekqonowac roznorodne 
tarcze ochronne (powodujqce odmienne 
anomalie, np. zdolnosc latania) oraz zaklscia 
ulatwiajace walks (np. ognista fala 
uderzeniowa czy swoisty bullet-time w 
wykonaniu 2D). Pokonujac wisksze poczwary 
zyskac mozna bardziej przydatne umiejstno- 
sci, jak chocby zlote buty umozliwiajace 
oddanie podwojnego skoku. Calkiem ciekawy 
patent stanowiq charakterystyczne kotty - 
wskakuj^c do takiegoz gamca poddajesz sis 
transformacji. I tak rycerz moze powigkszyc 
sis do kolosalnych rozmiarow lub stac sis 
malutkim karzeikiem, a takze zmienic sis w 
bezbronn^ kurs, swierszcza, czy nawet otylq 
niewiastg! Nlezte patenty. 

Niezmiemie raduje to, ze wiskszosc leveli nie 




jest calkowicie liniowa! Autorzy tak zbudowali 
plansze, ze istnieje wiele sekretnych zautkow 
oraz kilka drog prowadz^cych do celu. Gra 
zawiera 5 swiatow podzielonych na kilka 
poziomow, jednak fakt, ze po kazdym levelu 
mozesz powrocic do poprzedniego i 
sprobowac innej sciezki, zdecydowanie 
zwi^ksza replayability. 

Tak powinien wygl^dac remake - dopieszczo- 
ny wizualnie, ale zachowuj^cy klimat i realia 
pierwowzoru. Grywalny, nieliniowy i przede 
wszystkim nietatwy. To bez w^tpienia jedno z 
najlepszych wskrzeszeh starych hitow, a przy 
okazji jedna z lepszych gier na PSP. Atakujcie 
smialo. □ [M@jk] 



f=-_Tf= WERDYKT 

CAPCOM PLATFORMOWA 

0 & ® 




oldskulowy klimat brak zmiany broni 

design plansz i potwardw niektore ulotwienia 

sekrety i dodatki 


1 GRACZ 

a 



(przyjazny edytor), a nawet wrzucic jg. na 
serwery, co by opinis na jej temat wydali inni 
Gracze. Bardzo przyjemnie gra sis tez z zywym 
przeciwnikiem - poza Ad Hoc i Infrastructure 
mamy tryb Transmission (cos w rodzaju 
szachow korespondencyjnych w Sieci), a i na 




jednej konsoli mozna sis fajnie bawic we 
dwoje (Gracze przekazujq sobie konsolks po 
wykonaniu swojego ruchu). Grafika przecistna 
i z kiepskiml modelami pojazdow, dzwisk 
nieco lepszy (peten dubbing), choc z 
beznadziejnie pompatycznymi motywami 
muzycznymi - tyle w kwestil wrazeri A/V. 
Interesujqcy tytuf, ale za bardzo opiera sis na 
szablonach i mato oryginalnych pomyslach, 
bym przyznaf mu wyzszq ocens. □ [koso] 
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strategia! maiootyginalna 

multiplayer niewielkie mozliwosci 

kombinowania 
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wybuchowych droidow, jest nam takze dane 
rozbrajac czujniki laserowe, podkiadad C4, 
uzywac duzych dziafek stacjonarnych, wind, 
zwodzonych mostdw - jezdzitem nawet 
czotgiem! Na brak urozmaicen nie mozna 
narzekac i chociaz szybko poznajemy 
wiskszosc z nich, nie znaczy to, ze przestaja. 
bawic. Bron gtownq wybieramy przed startem 
misji z listy dostspnych (arsenai odblokowuje- 
my przechodzgc grs), a kazdy z gunow opisujs. 
3 statystyki i faktycznie widac roznice w 
trakcie potyczek: szybkostrzelnodd, celnodc 
czy zasisg maj^ duzy wpiyw na trudnoSc 
danej misji. Nasze dziatania, prowadzone na 
terenach zajstych przez Helghast, naleza. 
glownie do grupy zaczepno-sabotazowej : 
wyi^czenie zasilania bazy, odciscie od zapasow 
amunicji, niszczenie komunlkaqi, ratowanie 
VIP-ow itp. Rozmieszczenie celdw wskazuj^ 
poiprzezroczyste ikony na brzegach ekranu, 



uiatwiaj^c orientacjs w 
terenle i podazanie we 
wiasciwym kierunku 
(mapy brak). Kolor oczu 
napotykanych zoimerzy 
(a jakzel) wskazuje nam 
ich aktualna postaws: 
patrol (zolte), alarm 
(pomaranczowe) oraz 
atak (czerwone), co 
pomaga czasami ich 
zaskoczyc, jednak 
samej walki ciszko 
unlknac. Wiskszosd 
misji jest liniowa, 



czasami jednak dostajemy kilka celow 
naraz oraz woln^ rsks co do kolejnosci. 

Guerrilla wykreowaio przekonywajgcy 
obraz "wojny w miniaturce": walczqc w 
okopach czy metalowo-betonowych 
labiryntach wrogiej rafinerii, na petnej 
zasiekow plaiy czy w dokach, mnostwo 
detali i odpowiednich dla tych miejsc 
elementow graficznych cieszy oczy. 
Zotnlerze krwawia, a ich ciala reaguj^ 
odpowiednio do trafien i uzytej broni - 
fizyka nie zawodzi. Iskry rykoszetdw o 
metal, tynk sypi^cy sis z murow, 
iadcuchowe eksplozje beczek, dwietny 
ogien, dym i woda - jest efektownie, bez 
dwdch zdan (chociaz destrukcja otoczenia 
ograniczona), Jedyne, co moze bolec, to 
powtarzajgce sis sample okrzykow, brak 
muzyki oraz okazjonalny backtracking - 
nawet AI przeciwnikow daje rads- 
Rozgrywka wymaga momentami ostrego 
kombinowania (ataki z kilku stron), dlepe 
parcie naprzod sis rnsci, a trudnosc 
rosnie z kazdym levelem. Killzone: 
Liberation to porzqdny kawaiek softu dla 
spragnionych strzelanin posiadaczy PSP - 
nie tylko dla fanow oryglnafu z PS2. Nie 
powala moze oryginalnoscia, ale zawiera 
nlezbsdne skladnlki tego gatunku. □ 
[butcher] 



Developer: GUERRILLA GAMES Wydawca: SCEE 



Przemydlane sterowanle nie sprawia na PSP 
problemdw: chodzimy/biegamy analogiem, 
mozemy kucac, wychylac sis dla oddania 
strzaiu, lockowac na celu, jest atak melee, a 
wiskszosc interakcji i komunikacji gry z nami 
odbywa sis za pomoca ikon. Podchodz^c do 
okreslonych maszyn/sprzstow ukazuje sis 
ikonka, oznaczajaca ze np. motemy cos 
rozbid, u*yd, wyl^czyd, rozbroid itp. Na polu 
walki zbieramy ammo, med-packi oraz bonusy 
umozliwiajace np. upgrade ulubionej broni. 
Napotkane metalowe zasobnlki umozliwiaja 
zmians broni w trakcie misji (na coi bardziej 
odpowiedniego do danej sytuacji), daja 
strzykawki do uzdrawiania kumpla oraz 
materialy wybuchowe. Oprdcz strzelania 
do kilku rodzajow przeciwnikow, psow czy 



tie, renderowane Intro Killzone: 
‘ration ukazuje zaciekie walki 
jhast z wojskami ISA o wielk^ 

-j-opolis - a raczej jej zgliszcza 

i pion^ce drapacze chmur. Menu glowne 
oferuje Kampanis oraz multiplayera Ad Hoc: 

DM i Co-op. Nie ma wyboru postaci - gramy 
jako Templar po stronie ISA, od czasu do czasu 
wspotpracuj^c z Rico (mozemy wydawad 
rozkazy). Akcja prezentowana jest z rzutu 
izometrycznego, nie mamy zadnej kontroli nada 
kamerq, ktora ukazuje pole walki z tej samej 
odleglosci (czasami lekkl zoom na cos 
waznego). 



OCEMA WSTEPIMA: 8- 



59 














do sterowania portem. Schematy i wszystkie potrzebne informacje 
znajdziede na stronie http://collinmeyerrnusic.conVdev/index.htrTil. Przy 
okazji mozede tam poczytad rdwniez o tworzonym przez TheRaina 
programie dSTAR Sequencer - sequencerze midi dla NDS-a. Jest on we 
wczesnej fazie alpha, ale ma juz 
catkiem sporq funkcjonalnodc - 
dziatajq juz opqe odtwarzania i 
przydzielanie saezek. Na razie 
mamy do dyspozycji jednq sdezk? 
nutowq i 3 sdezki kontrolne (w 
przysztosd majq byd 4 Sdezki , 
nutowe i 1 2 sciezek kontrolnych). 



Microsoft i Nintendo znow w sqdzie! 

W kwietniu zeszlego roku pisalismy o problemach Sony, Microsoftu i 
Nintendo z matq firma Immersion, posiadajqcq mnostwo patentow, 
wykorzystanych - ponoc nielegalnie - do wyprodukowania Xboxa, PS2 i GC. 
Jak zapewne pami?tacie, wowczas wszystko jakod rozeszlo si? po koddach, 
jedli nie liczyd miliondw dolardw wydanych przez producentdw konsol. 
Wtadnie okazato si?, ze nie by) to jednak koniec klopotdw: inna malo znana 
firma z Teksasu, Anascape Ltd., oskarzyta wtadnie Nintendo i Microsoft o 
naruszenie dwunastu posiadanych przez firm? patentow. I to jakich: "kontroler 
z analogowym czujnikiem nacisku”, "kontroler bezprzewodowy z 
pizyciskiem analogowym”, "sterowniki analogowe potqczone z 
elektronicznym wyswietlaczem", "kontroler 3D z wibracjami" oraz kilka 
podobnych. Kopi? aktu oskarzenia w formade PDF znajdziede pod adresem 
http JAvww.theinquirer.net/default.aspx?artide=33466. To wyglqda jak jeszcze 
jedna firma, ktora zostafa stworzona jedynie do skladania lub odkupowania 
patentdw i pozywania innych firm. Cala ta sytuacja pokazuje, jakie 
zamieszanie panuje w amerykartskim systemie patentowym - zostaf on 
oryginalnie stworzony, by zach?cad ludzi do tworzenia nowych, 
rewolucyjnych idei, jednak firmy takie jak Anascape blokujq post?p poprzez 
patentowanie blizej nieokredlonych pomystdw i pozywanie wszystkich, ktdrzy 
faktycznie wykorzystali te pomysly w swoich wynalazkach. Ktod na tym na 
pewno zyskuje, ale kto trad? Zaryzykujemy stwierdzenie, ze Gracze... 



Przysztosd grania? 

Czy kiedykolwiek zastanawialiscie si?, jak wyglqdatoby granie bez pada albo 
myszki? Gdyby mozna byfo sterowad grq wytqcznie za pomocq ruchow 
oczu? Badacze z Queen’s University w Kingston w Kanadzie zrobili maty 
eksperyment: poprosili 3 Graczy, by zagrali w wybrane gry, najpierw przy 
pomocy myszy, potem urzqdzenia dledzqcego ruchy oczu. Badacze odkryfi, 
ze Gracze wykorzystujqcy urzqdzenie dledzqce ruchy oczu czuli si? bardziej 
“zanurzeni” w gr?. Niestety, byfa to jedyna zaleta, bowiem jedi chodzi o 
szybkosd reakcji i dokladnosc celowania, myszka okazata si? nie do pobida. 
Wnioski badaczy byfy nast?pujqce: nalezy stworzyd cod, co polqczy oba 
sposoby sterowania. Ciekawa prdba wprowadzenia innowaqi w systemie 
sterowania i wprowadzenia dodatkowych emocji do gry... Moze taka wtadnie 
b?dzie przysztosd grania? 



Nie chce nam si? wymyslad zakoriczenia, wi?c przypomnimy tylko 
niesmiato, ze dqgle czekamy na zgloszenia dotyczqce polskich produkcji. 
Nie wstydide si?! Poza tym kolejny raz powtarzamy (jako ze do niektdrych 
nie dodera), ze nie odpowiadamy na mailowe pytania, jedi odpowiedzi 
znajdujq si? na latwo dost?pnych stronach, albo jedli chcede od nas gotowego 
rozwiqzania, zamiast pomysled. Wyszukiwarki czyniq cuda! Google na 
prezydentalD 

(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved ;) 
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Hejoo! Wtadnie oderwalismy si? specjalnie dla Was od 
lezaczka i drinkdw z palemkq, by skrobnqd kilka niusow, 
zebysde wiedzieli, co w “szarej strefie" piszczy. Sezon 
ogdrkowy w rozkwide, ale znalazto si? jeszcze kilka dekawych 
informacji, specjalnie dla Was. No to jedziemy z tym stuffem! 



Sony znow pokazuje pazurki... 

DevHook, niezwykle populamy emulator firmware PSP, byd 
moze juz niedtugo zniknie na dobre. Wtascidel strony 
udost?pniajqcej DevHook dostat od SCE "propozyq? nie do 
odrzucenia" - nakaz zaprzestania dziatalnodd w zwiqzku z tym, 
ze emulator w wersji 0.43 oparty jest na oryginalnym firmware 
konsoli i tamie prawa autorskie Sony. Nie da si? ukryd, ze nie za 
dobrze to wrdzy domorostym programistom. Najwyrazniej 
SCE uwaza, ze powstrzymujqc homebrew zapobiegnie 
piractwu, ale czy to zawsze jest takie proste? 



... a programed piszq o tym gry? 

DreaDNoughT, twdrca gier homebrew, napisat wtasnie gr? 
b?dqcq kronikq nieustajqcej wojny mi?dzy Sony i szarostrefowq 
spotecznoddq. Historia zaczyna si? nast?pujqco (w wolnym 
tlumaczeniu): “Firma Sony, uwazana za przyjaznq dla Graczy, 
nie jest juz taka fajna... Wypuddta pierwszq plag? - firmware w 
wersji 2.0... Teraz wladnie ty musisz udad si? na misj? 
pokonania ostatecznego firmware". Uff, brzmi niczym 
"Gwiezdne Wojny", nie? Gierka jest catkiem sympatyczna, no i 
ma pewnq zalet? - mozna rozprawid si? osobisde z wielkim 
gigantem rynku, hehe. 



Wolf3D na Xboxa 

Po ukortczeniu i dopracowaniu swojego ostatniego prqjektu, 
OpenXDK, thOmas postanowit wykorzystad go w kortcu do 
czegod twdrczego: stworzenia portow kilku gier na Xboxa. 
Zaczqt od Wolf3D, klasycznej gry FPS. Dostajemy "zupetnie 
legalny port" - gotowe do grania pliki, wystarczy tylko 
rozpakowad i wrzudd na Xboxa (do dziatania wymaga 
OpenXDK). Oczywidde nie obyto si? bez kilku bt?ddw - stany 
gry zgtaszane sq jako uszkodzone (ale tadujq si? prawidlowo) , a 
ddwi?k nie dziafa, ale autor obiecuje, ze poprawi to w 
nast?pnych wersjach. Gr?, OpenXDK oraz wszystkie potrzebne 
infoimaqe znajdziede tutaj: httpyAhOmas.xbox-scene.com/cgi- 
bin/view.cgi. 



Kontroler Sega Saturn do Xboxa 360 

Pewien 
cztowiek 



niedawno 

prototyp 

przejsddwki 



uzyde zupetnie 
niezmienionego 
kontrolerazSegi 



nowym Xboxie. Przejddowka powstata specjalnie dla 
maniakow oldschoolowych gier, ktdrzy potrzebujq dobrego 
kontrolera do grania w Street Fighter 2: Hyper Fighting albo 
Ultimate Mortal Kombat 3 na Xbox Live Arcade. Jak przystato 
na Xboxa 360, kontroler jest bezprzewodowy (noo, prawie), a 
jak wyglqda jego uzyde, mozede przekonad si? pod adresem: 
httpy/www.youtube.corrVwatch?v=CiP0WLx7WQ. 



Firmware domowej roboty na PSP? 

Duzo si? ostatnio dyskutowato o tym, czy mozliwe jest 
napisanie firmware wtasnej roboty na PSP - wielu 
dodwiadczonych programistdw wqtpito w takq mozliwodd po 
przeanalizowaniu zabezpieczen konsolki. Jakby na przekdr 
wszystkim sceptykom, niejaki Dark_AleX przedstawit prosty 
“proof of concept" (przedstawienie koncepqi) pokazujqcy, ze 
teoretycznie wszystko jest mozliwe. Programik dziata na razie 
tylko na konsoli w wersji 1 .50 i ma kilka mniej lub bardziej 
dekawych opcji. Pozwala ukryd uszkodzone ikony i ominqd 
logo SCE przy startowaniu konsolki, moze rdwniez wprowadzic 
PSP w ‘Recovery mode” - w razie problemdw uruchamiana 
jest aplikacja pozwalajqca na uzyde USB i uruchomienie 
updatera Sony albo innego ratujqcego sytuaq? programu. 
Bierzde jednak pod uwag?, ze "proof of concept" Dark_AleXa 






to dopiero prototyp, bardzo wczesna wersja, i jak kazdy 
program zapisujqcy dane w pami?d flash, moze uszkodzid 
Waszq konsol?. Jedli to Was nie odstrasza, zajrzyjde tutaj: 
httpy/dax.psp-tuts.net/ - znajdziede tam wi?cej informacji oraz 
wszystkie potrzebne pliki. 



Organizer plikdw na PSP 

Hoshizora wypuddf kolejnq wersj? swojego programiku na 
PSP, uo_OGRanizer, pozwalajqcego na zmian? kolejnodd gier 
homebrew bez zapisywania danych w pami?d flash. Oprdcz 
dokonania kosmetycznych zmian (np. zm'iana layoutu 
programu), autor usunqf wi?kszodd dotychczasowych bogow, 
poprawit obslug? nazw plikdw, sterowanie przyciskami i 
zoptymalizowal kod programu. Ciqgle jeszcze zostalo troch? 
bt?d6w do poprawienia, wi?c organizer moze czasem 
szwankowad. 



Konie na PSP 

Horses vl.1 to 
stworzona przez 
marc.sparkyz 
grupy Moonvision 



Developers mala, 
sympatyczna 
gierka na PSP - 
mozemy obstawiad gonitwy koni i zarabiad na tym duzo 
wirtualnych pieni?dzy. Potrzebujecie LUA Playera do grania; 
grafika wyglqda juz catkiem dobrze, za to dzwi?ki, mini-gry 
oraz cala resztq sq jeszcze na lidde "do zrobienia". Warto 
jednak wyprdbowac - gr? w wersji open beta oraz instrukcj? 
obslugi znajdziede na stronie http://www.mvteam.6x.to/ 
(znajdziede tam rdwniez inne gry grupy Moonvision Studios). 
Powodzenia w gonitwach! 



PSP z GPS? 

Deniska pracujenad 
aplikaqq GPS na PSP 
pracujqcqwczasie 
rzeczywistym. 



pomocqprostego 
ukladuGPS. Trzeba 
tylko kupic 

odpowiedni odbiomik GPS i przerobic go, by mdgf 
komunikowad si? z konsolkq. Autor dolqczyf rdwniez program 
testowy dziatajqcy w trybie kernel . Catosd zaczyna powoli 
nabierad ksztaltdw - jedli chcede pomdc, zgloscie si? do autora, 
wladnie szuka beta-testerdw i programistdw do pomocy. 
Wszystkie potrzebne dane, schematy oraz filmiki pokazujqce 
dziatanie GPS-a znajdziede na httpJ/deniska.dce mu.co.uk/. 
Jedli dobrze poszukade, znajdziede tam rdwniez kilka gier na 
PSP napisanych przez Deniska. 



NDS w koiicu z cheatami! 

Datel wypuddf nareszde tak dlugo 
oczekiwany przez graczy nowy model 
Action Replaya do DS/DSLite, pozwalajqcy 
w koricu na wprowadzanie do gier 
odpowiednich "poprawek" - nieskoriczone 
zyda, gotdwka, i te sprawy, wszystko, czego j 6 
ze potrzebowad Gracz, ktdry chce 
wyprdbowad gr? w petni i do kohca. Koddw 
ia dolqczonej karde sq setki , ale jedli jakiegod jednak brakuje, 
mozna bardzo fatwo podlqczyc Action Replaya do peceta z 
Intemetem (poprzez tqcze USB) i automatycznie oddwiezyd 
cafy zbior koddw, albo ddqgnqd wybrane kody w formacie XML 
i wgrad na kart? AR. Jak zwykle dostajede solidny, niezawodny 
sprz?t, a wszystko co potrzebne - kart?, kabelek i oprogramo- 
wanie - znajdziede w zestawie. 



Port midi w NDS 

Niejaki TheRain dodal port midi do 
swojego Nintendo DS. To kwestia 
pofqczenia dwdch kabelkdw, a przyda si?, j 
jedli made akurat jakqd zb?dnq kart? do 
NDS-a. TheRain napisat program, ktdry 
uzywa ekrandw dotykowych 



GC jako mebel? 

Cole Ranze musiat wykonad jakid projekt 
na zaliczenie swoich praktyk stolarskich. 

Zamiast skledd zwykty stdl czy krzesfo 
jak reszta grupy, zmajstrowal gustownq, 
drewnianq obudow? dla swojego 
GameCube’a - catkiem solidny kredensik 
z drewna klonowego, mieszczqcy konsol? 
oraz poleczk? na gry i akcesoria. Jak mdwi 
autor projektu, inspiracjq dla nlego byty 
czasy, gdy wi?kszodd urzqdzeh 
elektrycznych (np. radia, gramofony) 
obudowana byla fabrycznie w duze “pudfa”. 

Propozycja idealna dla tych, ktdrzy nie 
przepadajq za nowoczesnym, "kosmicznym” designem nowego sprz?tu do 
grania (tak, tak, sq tacy) - mozna catkiem presto dopasowad konsol? do 
reszty mebli w pokoju. Catkiem dekawa propozycja - jedli ktod z Was ma 
smykatk? do mieszania w drewnie, niech pomysli o podobnej obudowie. Nie 
tylko dla GC - moze skledde cod podobnego dla PS2 albo Xboxa? Czekamy 
naWaszeprpjekty! 










Polski sklep 

w zagranicznych mediach 

Jeden z todzkich sklepow znalazt si? ostatnio w 
swietle reflektordw zagranicznych mediow, ktore 
opublikowaiy jego zdj?cie. Jak si? okazuje, 
wtadciciele wynaj?li zdolnego grafficiarza, ktory 
wykonat dekoracje w poblizu drzwi przedstawia- 




Gorgcy temat: 

Niedorzeczne pomysly Amerykanow 

Za oceanem pojawit si? nowy pomyst na ulepszenie systemu 
klasyfikacji gier, tak by zminimalizowad problem dost?pu nieletnich 
do nieodpowiednich dla nich produkqi. Chodzi o doktadniejsze 
przyglgdni?cie si? grom, zanim ustali si?, od jakiego wieku b?dg 
dost?pne. Do tej pory specjalna komisja otrzymywata materiaty 
ilustrujgce dang gr? i na ich podstawie ustalala, dla jakiej kategorii 
wiekowej jest przeznaczony tytul. Wedlug nowyeh pomystow, przed 
sklasyfikowaniem gry trzeba b?dzie jg w catodd ukoriczyc, co 
pozwoli ustalic, co tak naprawd? sobg reprezentuje. 

Srodowisko zwigzane z producentami gier stanowczo zaprotesto- 
walo i uznalo ten pomyst za idiotyczny - chodby z raqi napi?tych 
termindw wydawniczych. Inna kwestia, ze nie kazdy cenzor b?dzie 
w stanie przebmgc przez skomplikowang gr?, wyceniong chodby 
na 100 godzin gry, by stwierdzib z calg pewnosdg, ze nie ma w niej 



elementow nieodpowiednich. Bierze si? tu pod uwag? kwesti? 
zatrudnienia do tego celu zawodowych Graczy, ale pomyst ten 
nadal pozostaje w sferze domystow. tatwo powiedziec, a duzo 
trudniej wykonad - wyobrazde sobie chodby klasyfikowanie w 
podobny sposob Obliviona. Zdecydowanie autorzy pomystu 
zjedli za duzo hamburgerow. 

Pomyst o nowym podejsciu do klasyfikowania gier wysuni?to z 
powodu nasilajgcej si? tali protestow ze strony politykow oraz 
rodzicow. Mialby on na celu utatwienie rodzicom prowadzenia 
nadzoru nad swoimi pociechami, tak by mieli wi?kszy wptyw na 
to, co kupujg ich dzieci. Ciekawe, co z tego wszystkiego si? 
ostatecznie wytworzy - najblizsze miesigce z catg pewnosdg 
na to pytanie odpowiedzg. 



Hulk Hogan i dzien Pokemona 



jgcg jedng z bohaterek serii GTA oraz blizej 
niezidentyfikowanego ufoka (troch? podobny do 
Sciery, ale chyba jednak nie pochodzi z tej samej 
Matplanety). Co smieszne, nie chodzi tu o sklep 
growy, ale zajmujgcy si? pozyczkami pod zastaw 
lombard. W owym przybytku mozna tez zakupid 
telefony komorkowe oraz przeznaczone do nich 
akcesoria, a takze sciagnad simlocka. Jak 
dowcipkujq zagraniczni dziennikarze: Jest to 
jeden z tych sklepow, gdzie mozna udac sig ze 
"znalezionym przypadkowo" na ulicy teletonem i 
sprzedad go bez wipkszych problemow. Grand 
Thett Auto pelng g?bg - w dodatku nasze rodzime, 
polskie! 



W co graft guru czotowych sekt? 

Niedawno w 

amerykanskich 
sekt, Rael, 
zdradzil 

7“* —. — Czytelnikom 

szczegoty 
swojej pasji do 
gier wideo. Jak 
si? okazuje, 
wptywowy 

** A przywodca 

Tkt w grupy Raelian 

sponsorowat nowe wyscigi przeznaczone do 
rozgrywki online (Live for Speed) oraz planuje w 
przysztosci inwestowad w konsole nowej 
generacji. Moze teraz w skrocie wyjasni? Warn 
zatozenia sekty: Rael twierdzi, ze z niebios 
sptyn?to na niego oswiecenie oraz odebral 
przekaz wystany mu przez istoty pozaziemskie 
(UFO i mate, zielone ludziki). Gdy nawigzal 
kontakt, kosmici przeteleportowali go na obcg 
planet?, gdzie spotkat Jezusa, Budd? i 
Mohameta. Kazali mu oni przygotowac ludzkosd 
na zblizajgcg si? nieuchronnie zagtad? oraz 
zebrad grupk? wiemych, ktorzy wspolnie z nim 
w krytycznym momencie opuszczg ziemi? na 
poktadzie statku kosmicznego. Rael wspiera 
klonowanie oraz nowoczesne technologie, w tym 
gry wideo. Do polskich developerdw: piszcie do 
Raela, a pewnie sypnie kasg na nowg gr?, a bye 
moze nawet wezmie Was na poklad swojego 
statku kosmicznego? Podobno Tom Cruise ma 
tarn juz swojg kajut?! 




Stawny wrestler oraz aktor filmowy Hulk Hogan w lipcu 
b.r. wzigt udziat w organizowanym w Nowym Jorku Dniu 
Pokemonow. Impreza miata miejsce w Bryant Park. 
Gwiazda petnila tarn rot? konferansjera prowadzgeego 
catg imprez?. Trzeba przyznad, ze stynny mi?sniak 
prezentowal si? w koszulce Pikachu bardzo oryginalnie 
(ciekawe. czy teraz b?dziemy mieli okazj? stuchad 
piosenki z serialu jako intra przed jego walkami?). Show 
objgt caty park, w ktorym umieszczono kilka rdznych 
namiotdw, wypetnionych po brzegi milusihskimi 
stworkami. Mtodzi trenerzy Pokemondw mogli tez 
przetestowac nadchodzgce produkcje oraz pograd w 
najnowsze tytuty na specjalnie do tego celu przygotowa- 
nych standach. Kariera Hogana na ringu najwyrazniej 
ma si? ku koheowi, skoro zajmuje swoj czas 
promowaniem Pikachu oraz opychaniem mieszkancom 
USA grillow przez jeden z amerykanskich programdw o 
telezakupach. Powodzenia, Hulkl Zawsze miales 
zadatki na Pokemona, a - jesli si? oczywiscie 
odpowiednio postarasz - Nintendo moze w koheu spelni 
Twoje marzenie i zostaniesz jednym ze stworkow nowej 
serii. Pokemon Dumb? 



Zdrowe granie 



Czy granie moze bezposrednio wptywad na nasze 
zdrowie? Na to pytanie majg ostatecznie odpowiedzied 
pracownicy wydziatu medyeznego Uniwersytetu 
Maryland, ktory godcic b?dzie cztonkdw konfereneji 
Games for Health. Podczas tego wydarzenia pracownicy 
stuzby zdrowia majg dyskutowad nad tym, jaki wptyw na 
milosnikow elektronieznej rozrywki majg gry wideo. 

Jedng z poruszanych kwestii ma byd wykorzystanie gier 
w stusznej sprawie, tzn. jako elementu absorbujgcego 
uwag? paejentdw, ktorzy dochodzg do siebie po ci?zkich operacjach. 
Elektroniczna rozrywka ma odwrodd ich uwag? od stanu zdrowia i 
pozwolid zapomnied na chwil? o odezuwanym bolu. Granie ma tez 
pomoc zrelaksowad si? w oczekiwaniu na zabieg czy operacj?. Mydli 
si? tez o wykorzystaniu gier wideo w szkoleniu pracownikow stuzby 
zdrowia - dzi?ki nim b?dg mogli uezyd si?, jak sobie radzid z 
sytuaejami kryzysowymi w prawdziwym zyciu. Konferencja odb?dzie 
si? w dniach 28 i 29 wrzesnia br. i trzeba przyznad, ze zapowiada si? 
co najmniej intrygujgco. 



Stodycze Nintendo 

Kiedy dwa lata temu w swoim 
felietonie z USA opublikowafem 
zdj?cie ptatkdw dniadaniowych 
Nintendo, otrzymatem mas? prosb 
od znajomych, by zaimportowac 
im ten speejat. Okazuje si?, ze 
oferta przysmakow dla fanow 
japohskiej firmy jest znaeznie 
szersza i uwzgl?dnia catg 
roznorodnodd kolorowych takoci, 
ktorymi mozna objadad si? grajgc w 
nowg odston? przygod braci 
hydraulikow. Wdrod oferty znajdujg si? 
cukierki Nintendo Kliks (pstrykasz w 
gtowk? jednego z bohaterow Nintendo - 
Konga, Mario czy Linka - a z buzi 
wyskakuje mu cukierek), mi?tusy 
Nintendo Power (fajna sprawa, cukierki 
umieszczone sg w pudetku stanowig- 
cym replik? kontrolera do klasycznego 
NES-a) i gumy GameCube (umieszczo- 
ne w pudetku o wyglgdzie GaCka, ktore 
kryje w sobie zestaw rdznokolorowych 
takoci, a po nacidni?ciu przycisku 
swieci). Rdwnie smakowicie prezentujg 
si? zelki o ksztattach sylwetek 
bohaterow Nintendo, 
umieszczone w pudetkach _ 

imitujgcych wyglgdem Game 
Boya Advance. Wszyscy 
rodzice mogg tez kupid swojemu 
dziecku uroczego lizaka o 
wyglgdzie Donkey Konga, Mario 
czy Yoshiego. Ja mialem chrapk? 
na wypetnione strzelajgcym w 
ustach proszkiem pojemniezki 
o wyglgdzie bomb (znane z serii 
Super Mario Bros), ktdre niestety po 
katastrofie World Trade Center 
wycofano ze sprzedazy ze wzgl?du 
na nieprzyjemne skojarzenia z 
atakiem terrorystyeznym. Oferta 
oczywiscie jest znaeznie szersza, tutaj 
wymienitem tylko kilka ciekawszych 
pozyeji. 





■ Jesli szukacie odpicowanej 
bryki dla prawdziwego Gracza, 
to mamy cos w sam raz dla Was. 
Podjedziecie takim pod 
dyskotek?, a wszyslkie niunie 
zwariujq. 



A ^ 










Dot^d gralismy. Sami, z kumplem, z kumplami, online. 

W to, co nam si^ podobato, jak nam siQ podobato i tylko do 
momentu, kiedy zaczynato nam si^ nudzic. Na Xboxie 360 
nie gramy, lecz zdobywamy. Zgarniamy kolejne achieve- 
menty, nabijamy nasz Gamerscore i porownujemy go z 
osobami na naszej Friends List. Rywalizujemy. POLUJEMY. 

a Gdy na E3 2005 ogtoszono specyfikacj? Xboxa 360 i pakiet uslug 

zwiqzanyeh z Xbox Live, na achievement malo kto zwr6cii uwag?. Bardziej 
przydqgat pomyst Marketplace, pojawienie si? Xbox Live Arcade i obietnica 
wyposazenia kazdej gry w tryb online, chocby mialo to byd tylko zassanie 
pakietu obrazkdw z wizerunkami bohaterbw. Ale dostownie kilka dni po premierze konsoli 
dwiatek Graczy polknqt bakcyla. Powstaly strony intemetowe podwi?cone wytqcznie 
achievementom, zacz?to kupowac gry tylko po to, by zaliczyc wszystkie osiqgni?cia. 

W zjawisku giercowania, jakie znalismy do tej pory, nastqpH znaczqcy przetom. 

Pokaz mi swoj Gamerscore, a powiem Ci kirn jested 

Kilka slow wyjasnienia, jedli jested amiszem lub slowo-sponsor tego artykutu tylko obilo 
Ci si? gdzies o ucho, w dodatku rykoszetem. Kazda gra na Xboxa 360 oferuje szereg 
achievementow - od 5 do 50, w zaleznosci od gry. Achievementy to pewne osiqgni?cia, 
ktore zaliczasz w trakcie zabawy. Nie muszq byd zwiqzane z samym przejsciem gry. 
choc cz?sto sq. Achievementy S3 punktowane, od 1 do nawet 500 oczek za zaliczenie 
kazdego z nich. Kazdy z tytufow na konsol? Microsoftu daje mozliwodd zdobycia 1000 
punktow Gamerscore, a sam Gamerscore to gldwny element Twojej trzystaszedddzie- 
siqtkowej wizytdwki, swoisty wskaznik prestizu. Twoi koledzy mogq dogt?bnie 
przeanalizowad Twoj Gamerscore - w ile gier musiales zagrad, by osiqgnqd aktualny 
putap, ile punktdw nabiled w danej produkcji itd. Im wyzszy Gamerscore, tym bardziej 
hardkorowy Gracz - taka jest powszechnie panujqca opinia i jest w niej sporo prawdy. 
Swiatowi rekordzisci dawno majq za sobq 30.000 punktdw, w Polsce najlepsi osiqgn?li 
juz kilkanadcie tysi?cy. 



Sam Szatan podsungl Microsoftowi ten patent 



XBOX 

I TY ZOSTAN ACHIEVEMENT 



HUNTEREM! 



I tu doskonale widac diabelskie nasienie, ktdre zainfekowato umysly twdrcow tego 
rozwiqzania. Slabe gry juz nie muszq byd skazywane na banicj?. Jedli latwo w nich o 
achievementy, najwi?ksi kozacy potozq na nich tapska i wycisnq 1000 punktdw, mimo 
ze gra jest miema, ile wyglqda i nie da si? w nig grad. Sp?dzq 100 godzin na zmaganiach 
z jakims tytulem, chod nudno zrobHo si? juz po kilkunastu. Nic to jednak - trzeba zaliczyd 
kazde osiqgniqcie, chodby nawet kosztem bezsennej nocy. Ch?d tatwego nabicia 
Gamerscore to rdwniez jedna z przyczyn sukcesu Xbox Live Arcade. Chod w tych 
gierkach jest 12 achievementow i 200 punktdw do zdobycia, wielu Graczy za punkt 
honoru stawia sobie bycie takim wlasnie "arcade’owym hunterem". 

Achievementy sq przerozne, kwadratowe i podluzne 

Gra grze nierowna, podobnie wysilek wlozony w zdobywanie achievementow. Najlatwiej 
swoj Gamerscore podbid w grach Electronic Arts, ktdre niezbyt si? wysila, dzi?ki czemu 
zdobycie okrqgtego tysiaka w seriach sportowych tej firmy nie nastr?cza wi?kszych 
trudnosci. Jak np. porownad zdobycie wszystkich achievementow w FIFA 2006 (co 
zajmuje ok. 3 godzin) do analogicznego osiqgni?cia w Final Fantasy XI (KILKASET godzin, 
a moze i kilka tysi?cy - w tej chwili trudno ocenid;)? Widac jednak, ze EA uczy si? na 
wtasnych bl?dach, i juz w przypadku 2006 FIFA World Cup bylo znacznie trudniej - sporo 
krwi napsuto mi zaliczenie wszystkich challenge'y (500 punktow!), az w kortcu si? 
poddalem. Z kolei ponad 30 godzin sp?dzonych przy Ridge Racer 6 dalo mi tylko 110 
punktdw. Jak wi?c widzisz, punktacja nie jest wymiema i jedli kogod bardziej kr?d zabawa 
w achievement huntera niz zwyczajne szarpanie w jakid tytul, musi sp?dzid nieco czasu 
na forach intemetowych i zorientowac si?, ktdre gry pozwalajq na najszybsze 
wzbogacenie konta. 

Zasadniczo achievementy mozna podzielid na kilka grup. Pierwsza to osiqgni?cia 
zdobywane wraz z przechodzeniem gry, czyli niejako przy okazji. Za przyklad niech 
postuzy Need for Speed: Most Wanted, gdzie po zaliczeniu ostatniego wydcigu mamy na 
konde rdwne 1000 punktdw. Niemniej rzadko si? zdarza, by Gamerscore w calosd opieral 
si? na przechodzeniu gtdwnego trybu. Druga grupa to achievementy poboczne, 
zdobywane za wygranie okredlonej liczby wyscigdw, pokonania bossa w okredlonym 
czasie, zdobyde wszystkich broni, strojow, tras itd. To najcz?ddej nisko punktowane 
osiqgni?cia, ale do ich zdobycia trzeba si? juz przytozyd i zrobid cod wi?cej, niz tylko 
przejsd gldwny tryb. Do trzedej grupy nalezq wszelkie achievementy "survivalowe", czyli 
nagradzajqce za sp?dzenie z grg okredlonej ilodd czasu. Dla Zumy b?dq to 24 godziny, 
dla Rockstar Games Presents Table Tennis - 10 godzin. Trzeba jednak wziqd poprawk? 
na interpretacj? tych liczb - 0 ile w pierwszym przypadku mozemy zapauzowac gr? po 
wtqczeniu trybu Adventure i rabid cod innego, tak jedli chodzi 0 ping-ponga, gra liczy 
aktywny czas zabawy. Dodatkowo RGPTT nagradza za sp?dzenie 10 godzin w trybie 
online. I tu dochodzimy do czwartej grupy, czyli achievementow zdobywanych w trakde 
rozgrywki sieciowej. Bardzo cz?sto jakad niewielka liczba punktdw jest przyznawana 
za rozegranie pierwszego meczu/wydcigu/walki online, ale poziom trudnodd rosnie. 

Od wygrania danej liczby pojedynkow, przez zaliczenie okredlonej ilodd fragdw, az do 
iscie hardkorowych, jak koniecznosd zdobyda pierwszej pozycji na lidde rankingowej. 

Nie jest latwo, ale kto mdwit, ze b?dzie? Wreszde ostatnia, piqta grupa osiqgni?d, to te z 
gatunku “o zesz k***a, ktod ma na***ne w glowie”. Wrzucamy tu przejsde kampanii 
w Call of Duty 2 na poziomie Veteran, zdobycie 50 poziomu G.O.A.T. (patrz "Kqcik 
Sportowy”) w Rockstar Games Presents Table Tennis, czy tez ulozenie kwiatka z 
czamych perel w Hexic HD (ma-sa-kral). Ale to jeszcze nie jest przegi?de - 
0 prawdziwym hardkorze przeczytade za moment. 



Nie wszystko Gamerscore, co si? swieci 

Producenci swobodnie poczynajg sobie z 
achievementami. Na przyklad Project Gotham 
Radng bardzo dlugo umozliwial zdobyde 
niespetna 900 punktdw, dopiero niedawno 
dorzucono nowe achievementy. Na nowe 
atrakcje czekajq jeszcze fani Condemned 
(obecnie maksymalnie 970 pkt), Ghost Recon 
Advanced Warfighter (925 pkt) oraz Lord of the 
Rings: BFME 2 (705 pkt). Z kolei twdrcy 
Kameo juz na poczqtku oferowali 1000 pkt do 
zdobyda, wi?c wraz z latkg z trybem 
kooperacji online dorzucili szereg nowych 
achievementow... za 0 punktdw. I co dekawe, 
znalezli si? tacy, ktdrzy postanowili "zdobyd je 
wszystkie". 

Prawdziwie mocnym uderzeniem by! jednak 
MMORPG od Square Enix - Final Fantasy XI. 
Sieciowy "Fajnal" byl pierwszq grg bez 
jakiegokolwiek achievementa, co wydawalo 
si? normalne zwazywszy na specyfik? gry. 
Spore bylo wi?c zdziwienie, gdy miesiqc temu 
ujawniono, ze gra doczeka si? 32 achieve- 
mentow. Ale prawdziwy szok nastqpit, gdy 
ujawniono cz?sb osiqgnigd. Otoz 18 
achievementdw (kazde po 30 pkt) zaklada 
osiqgnigcie 75 levelu dodwiadczenia kazdg 
z 18 profesji! Bywalcy wirtualnego Vana’diel 
zapewne zachlysn?li si? wlasnie Tymbar- 
kiem, bo zaliczenie jednego z tych osiqgni?d 
to minimum 50 godzin grania. W dodatku gra 
nie bierze pod uwag? juz rozbudowanych 
postaci - trzeba zaczynad od poczqtku! Na 
zagranicznych forach wszyscy bez wyjqtku 
stukajq si? w glow?, jednoczesnie 
namawiajqc do bojkotu FFXI. Trudno si? 
dziwic - kazda mania ma swoje granice. 

Warto jeszcze wspomnied 0 programistycz- 
nych wpadkach. Tzw. "brakujqce achievemen- 
ty" pojawily si? np. w Outpost Kaloki X, gdzie 
dwoch osiqgni?d nie mozna bylo w zaden 
sposob zaliczyc. W takich przypadkach 
szybko pojawiajq si? naprawiajqce wszystko 
patche, ale posiadacze Xboxdw 360 doskonale 
wiedzq, jak irytujqcy jest btak zaliczenia 
achievementa przez gr?, mimo ze wykonato si? 
wszystko jak nalezy (hi HIV!). Drazniqca jest 
rdwniez ztodliwodd rzeczy martwych - 



Gracze narzekajq, ze w cz?sd nakladu gry Full 
Auto niemozliwe jest uzyskanie achievementa 
100 zwyd?stw. 

Rozne oblicza maniactwa 

Achievement hunterstwo to juz zjawisko, warto 
wi?c poznad jego zle i dobre strony. Negatywny 
wydzwi?k ma na pewno cwaniactwo, jakiego 
dopuszczajq si? Gracze na forach. Powstajq 
gieldy wymiany uslug - “ja Ci si? podloz? w ping- 
ponga (achievementy polegajqce na wygraniu 
kilku meczy z rz?du), a Ty dasz mi si? szybko 
zabid w G.R.A.W.". Niezbyt to eleganckie, ale 
zaliczanie osiqgni?d stalo si? juz zbyt 
prestizowq konkurenqq, by powierzyc 
wszystko przypadkowi i wlasnemu szcz?sdu. 
Dobrq strong jest natomiast fakt, iz gra nie jest 
rzucana w kqt zaraz po tym, jak p?knie w niej 
gldwny tryb. Gracze drqzq, mgczg dany tytul, 
az wycisng z niego wszystko. Co cz?sto jest 
dodatkowo utrudnione faktem enigmatycznego 
opisu osiggni?da (np. w Zumie nie byto 
wiadomo, czy 100 monet trzeba zdobyd w 
czasie jednej gry, czy ogbtem. A okazalo si?, 
ze nalezy to zrobid w czasie jednego podejscia 
do gry, bez wychodzenia z niej). Produkqe na 
Xboxa 360 zyjq wi?c dluzej, Gracze majq tez 
wi?kszg ochot? na granie w starocie (jedli tak 
mozna powiedzied o tytulach majqcych na karku 
kilka miesi?cy), chod tu z kolei pojawiajq si? 
pewne przeszkody - o zdobycie online'owych 
osiggni?d w starszym tytule b?dzie trudno, gdyz 
coraz mniej osdb bawi si? nim w Sieci. 

Chod nie zaliczam si? do grona zmaniaczonych 
achievement hunterdw, zauwazytem u siebie 
niebezpieczne ciqgoty do wyciskania z gier jak 
najwi?cej. Nawet z tych, ktdre srednio mnie 
bawi 3 (wydcigi). W sidta osiggniqc wpadli tez 
HIV i Butcher, pizykladni m?zowie i kochajqcy 
ojcowie. Widad po tym, ze w to uzaleznienie 
(bo tak to trzeba nazwad) wpasd jest bardzo 
latwo. A czy da si? wyjsd...? Tym poki co nie ma 
sobie co zawracac glowy. Przed nami masa gier, 
dziesiqtki tysi?cy punktdw do zdobycia i 
stawianie sobie kolejnych celow. Ciekawe, co 
teraz szatan szepcze do ucha szefom Sony... 

Bo w to, ze japortski koncem w swoim PS3 
b?dzie chdal w jakid sposob skopiowad pomysi 
Microsoftu, chyba nikt nie wgtpi. □ [koso] 






Si? porobito... 

Gorgco - zle, leje - jeszcze gorzej. A wydawato si?, ze 
wszyscy czekajg na zbawcze strumienie z nieba. Na 
szczf scie my, Gracze, jestesmy juz przyzwyczajeni do 
zimnych prysznicow, jakie non stop serwuje nam branza. 
Jesli przeczytaliscie we wstepie do “Co Nowego?” o 
drastycznych cifciach w E3, zapraszam na kilka ciekawych 
opowiastek, niekoniecznie mniejszego kalibru. 



Na poczgtku lipca branze poruszyla informacja o nowym 
patencie Sony na technologic, ktora uniemozliwia 
odtwarzanie produktow bez licencji na PlayStation 3. 
LhmJ Momentalnie powigzano to z kwestig obiegu uzywanych 
gier, chociaz Sony jeszcze nie tak dawno zapewnialo, ze nie robi 
zadnych ruchdw w kierunku ukrdcenia handlu grami z drugiej reki. 
Analitycy w USA poczynili zatozenia, ze jesli nowy wynalazek 
rejestrowalby kazdg nowo zakupiong gre w sofcie danej konsoli i nie 
pozwalal odtworzyd na niej innych kopii tego samego tytutu, rynek 
uzywek szybko ulegtby zaiamaniu - 1 gra przypisana do 1 konsoli, 
rosnace zbiory na polkach, bezuzyteczne dla innych oprocz 
pierwszego wtasciciela. Kwestia jest o tyle drazliwa, ze drugi obieg 
to ogromne pieniadze (gtdwnie dla sprzedawcow), a sol w oku i 
bezsenne noce dla wydawcdw i producentow. Jednak do tej pory 
zaden z branzowych koncemdw nie mial odwagi podniesc glosu 
sprzeciwu w tej sprawie. Czyzby Sony miato byd pierwsze? Nic 
dziwnego - w samym USA rocznie wydaje sic ok. 1 miliarda $ na 
uzywane gry, z czego za 660 min ida tytuly na PlayStation 2. 
Przychody sektora handlowego sa rownie szokujace: 2005 rok to 
930 miliondw $ przychodu, a w tym 418 min $ czystego zyskul 
Dlaczego az tyle? Proste: marza na uzywane gry sicgala nawet 45%, 
podczas gdy na nowych mozna zarobic maks. ok 20%. Najsmiesz- 
niejsze jest to, ze jedna strona swietnie rozumie druga, ale 
jednoczesnie kazda musi dbac o wlasny interes. Dla wydawcow 
liczy sic sprzedaz nowych gier, Gracze z kolei wykorzystaja kazda 
okazjc by zaoszczedzid i w 99% przypadkdw wybiora produkt 
tartszy zamiast nowszego. Co robia firmy, aby wyjsc na swoje? 
Podnosza ceny gier. Co robia Gracze, jak rosna ceny? Szukaja 
uzywek. I tak sic to krcci. Czyzby juz niedtugo? 



Metafuture.com to nowy 
blog o tematach 
okologrowych, jakich 
wiele zapewne w 
bezdennej otchlani 
Sieci. Jednak jako 
jedyni do tej pory 
porwali sic z motyka na 
slohce i postanowili 
zbadac wiarygodnosc 
ocen przyznawanych 
w recenzjach gier 
przez dwa najwicksze 
serwisy: IGN oraz 
GameSpot. Oczywi- 
dcie nie kazg nam 
wierzyd sobie na slowo - bo niby dlaczego im, a nie wickszym i 
lepszym? Jednak matematyki nie mozna lekcewazyd - wszyscy 
wiemy, ze cyferki rzadza naszym zyciem. Do badan postuzyly oceny 
z ponad 7000 recenzji kazdego z portali, ktdre wrzucone w arkusze 
Excela i ubrane w wykresy daly bardzo ciekawe wyniki. Mianowicie 
IGN (przy stosowanej skali od 0.1 do 10.0) ma tendencje do 
zaokraglania ocen do pelnych wartosci, a najczedciej wystawiana 
nota sa okolice osemki (8.0). Co ciekawe, w badanej grupie 
wystawiono tyle samo szdstek, co dziewiatek. GameSpot tymczasem 
przeswietlono w kwestii wszystkich recenzji gier (oprdcz tych na 
komorki, Game Boya, GBC, N-Gage i Neo-Geo) i wyniki takze dryfuja 
w prawa stronc skali, ku siodemce. To dalo podstawy do przypusz- 
czeri, ze wyniki sa czcsto “nadmuchiwane" przez recenzentdw, z 
rdznych powod6w - zeby nie uzyd mocniejszych st6w (w kuluarach 
od dawna mowi sic o wynagradzaniu serwisow przez wydawcow za 
dobre recenzje). Metafuture drgzy temat dalej, tykajac nawet kultowe 
GameRankings i MetaCritic, ktore podobno takze dalekie sa od 
obiektywnosci. Skoro drednia ocen danego tytulu na np. Game- 
Rankings zbierana jest z recenzji 34 innych serwisow, ktore tez 
zawyzajg swoje oceny, to jak ich wypadkowa moze bye odzwiercie- 
dleniem rzeczywistej wartosci produktu? Metafuture nie ukrywa, ze 
aspiruje do nastepey GameRankings, tylko po co ta cala krecia 
robota? A kto zweryfikuje ich? Dobrze, ze przynajmniej nam mozecie 
wierzyd - nigdy nie ukrywalismy, ze jestedmy subiektywni, hehe... 





Jezeli uwazacie sic za mastaha w jakiejs grze, 
to musicie wiedzied, ze i tak pewnie 
przespalidcie swoje najlepsze lata - 
profesjonalisci zaezynaja bardzo wczesnie. 

Jak donoszg z wylegarni mlodych geniuszy 
(i wielu innych zboczeh), Standw Zjednoczo- 
nych, niejaki Victor De Leon, znany pod 
Gamertagiem "Lil Poison", zaczgt grad gdy mial 
2 lata. “Gdy by! maty i plakal, dawalem mu pada 

1 wtedy przestawal” - wspomina ojciec. "Doszlo 
do tego, ze wykminil efekt poruszania galkami i 
wtedy objasnifem mu takze, do czego sluzg 
przyeiski - w ciggu kilku miesiccy robil juz to co 
ja". Majgc lat cztery, maty Leon zakochal sic w 
Halo i polkngt konkretnego bakcyla. Teraz ma 
lat osiem i wygrywa tumieje, zarabiajgc kasg 
na swojg przysztg edukaeje. "Nie potrafic 
powiedziec, skgd mu sic to bierze, ale jest 
naprawdc dobry" - twierdzi glowa rodziny. 

“W jednym z tumiejow w Chicago, na 550 os6b 
zajgl drugie miejsce, pokonujgc 20- i 30- 
latkow". Co ciekawe, chlopak wcale nie jest 
hardkorowcem, nad czym - ze wzglcdu na wiek 
- baeznie czuwajc jego rodzice. Po powrocie 
ze szkoly do domu przede wszystkim odrabia 
lekcje, potem chwile odpoczywa i je posilek. 

A potem ma pozwolenie na dwa mecze w Halo - 
tylko tyle. Potem idzie do jego dziadkow, gdzie 
gra w kosza, ptywa w basenie. O godz. 20 ma 

2 godziny na rozgrywki ze swoj^ druzyng. 
Lepszy refleks malolatdw, latwiejsze uezenie 
sic czy szybsze reakcje na bodzee nie sg 
fenomenem, tylko normg udowodniong 
naukowo - umysl pochlania wiedze jak ggbka. 
Victor w tej chwili jest juz otoezony wianusz- 
kiem sponsorow, ktorzy placg mu za wyjazdy 
w rozne zakgtki USA i udzial w tumiejach. 
Wszystko picknie, tylko - mimo calej mej miloSci 
do tego hobby - chyba nie chcialbym, aby moje 
potomstwo w ten sposob spedzato dziecihstwo. 
Umiar jest wskazany we wszystkim. 

W naszym z rzadka powracajgcym cyklu 
"Potomkowie Adama Slodowego", tym razem 
mamy przyjemnosc przedstawid kilku nowych 
swirdw. Niejakiemu Benowi Hartlandowi 
znudzilo sic siedzenie przy kostce i 
przywigzanie do TV, ale nie byl w stanie 
porzucid milosci do GaCka. Postanowil wicc 
zmajstrowad Portable GameCube - rozebranie 
na czcdci, rozmontowanie plyty gldwnej, 
przesuniccie lasera, doprawienie "chwytakdw" 
i czesci pada, niezbedne prace tngco- 
szlifierskie i malowanie kosztowaly go miesige 
pracy i 200 funtow. Calosd wazy 2 kg i chociaz 
konstruktor wygospodarowal miejsce na 
baterie, na razie nie zdecydowal sic na 
umieszczenie ich w srodku urzgdzenia. 

To kolejne 600 g wagi wiccej, poza tym 
jakiekolwiek spiccie, wybuch czy wyciek 
zniweezyloby jego dzielo. Jaki sprzet zostanie 
przerobiony w nastepnej kolejnosci? Wii 
oczywiscie. Jesli natomiast Wasz Xbox 360 
odmowi kiedykolwiek posluszenstwa (oby ze 
starodci), zawsze mozecie zrobid z niego 
gustowny budzik z dozownikiem chusteczek 
(o podstawce np. na kwiatek nie wspominajgc). 
Tak tez uczynil Jordan, jeden z prowadzgcych 
blog smashsomestuff.com, zyskujgc dzicki 




temu w lipcu tytut Dziwactwa Miesigca 
znanego serwisu Engadget. Fajny bajer - 
przynajmniej zaspani nareszeie nie majg 
problemu z trafieniem w wytgcznik alarmu 
(czyli w dawny wlgcznik konsoli). 

Od lat kladziemy Warn do gldw, ze do 
prawdziwego "grania z duszg" stuzg 
konsole, a komputery sg idealnym 
narzedziem do powazniejszyeh prac. 
Jednak sg jeszcze na tym swiecie 
niedowiarki, ktdre przekonujg sic o tym 
dopiero za posrednictwem malejgcego 
stanu konta. Dolgczyli do nich ostatnio 
sami ofiejele z id Software, ktorzy opadajg 
juz z sit w walce z piractwem zalewajg- 
cym pecety. Wydaje Warn sic, ze 
konsolowi piraci sg prezni i dajg popalid 
gigantom branzy? To i tak weigz “ziemia 
obiecana" i niedoszly raj dla firm, ktore 
zyjg gtownie z rynku PC i “dzicki" pracy 
"zdolnych inaezej" tracg miliony dolarow. 
"Piractwo niszczy rynek PC, a ilosc 
piraconych gier jest porazajgca - to 
gldwny powdd, dla ktorego sektor 
handlowy sklania sic ku konsolom” - 
stwierdza Kevin Cloud, jeden z wladcicieli 
id Software. Todd Hollenshead, prezes id, 
dodaje: “Na obszarze ok. 70% dwiato- 
wych rynkow nie mozesz sprzedad 
oryginalnej gry, poniewaz piraci 
wyprzedzg cic z twoim wlasnym tytulem, 
zanim ten oficjalnie trafi na polki" (!). 
"Oddanie tak wielkiej czesci rynku 
ludziom, ktorzy nie piacg za gry, stanowi 
wielkie wyzwanie - nie tylko dla 
wydawcow i developerdw, ale takze dla 
sprzedawcdw, ktdrzy podejmujg ryzyko 
kupujgc towar do swych sklepow". 
Welcome to the real world? 

Aby tradycji stalo sic zadodc, konezymy 
wygrzebem z czelusci najwickszego 
swiatowego targowiska online. Tym 
razem eBay mogl poszczycid sic 
ciekawostkg dla tysiccy (miliondw?) 
hobbystow i fanow oldschoolu, jednak 
niewielu dysponowalo gotowkg, ktorej 
zgdal sprzedawca. Na aukcjc trafll 
mianowicie kartridz na Nintendo 64 
z prototypem gry RPG pt. Echo Delta, 
ktdra nigdy nie ujrzala swiatla dziennego 
i z niewiadomych przyezyn skasowano 
jg z list wydawniezyeh w pdznej fazie 
developingu. Jak donoszg raporty, prace 
stancly na etapie 90%, a we wrzedniu 
2000 r. tytut mial nawet preview w serwisie 
IGN. Co ciekawe, sprzedawca nie skusit 
sic na typowg forme aukcji, czyli licytacje, 
a zamiast tego wybrat konkretng kwotc i 
ustawil sobie opeje “Kup Teraz” na 1520 $. 
Kto pierwszy klikngt, mdgl zostad 
potencjalnym kupcem, jednak historia 
aukcji wskazuje, ze wtadciciel bety 
odrzucil kilkanadcie ofert od narwartedw, 
zanim trafit na wiarygodnego zaintereso- 
wanego. Czyzby jakid byly pracownik 
Nintendo zaczgl przymierad glodem? □ 
[butcher] 










GRY - NOWA MARKA 



SKANDYNAWII 



Przez ostatnie lata na terenie Skandynawii stworzono 
kilkanascie rozpoznawalnych na catym swiecie 
marek: Nokia, Ikea, Ericsson, Absolut, Linux, Volvo, no 
i oczywiscie Abba. Teraz obok tych docenionych juz 
produktow pojawit si^ zupefnie nowy zawodnik - gry. 



S W 1991 roku mata firiska firma Nokia produkowata wszystko - od 
telewizorbw, przez gumiaki, az po papier toaletowy. Zapewne tak 
byioby do dzis, gdyby nie Jorma Ollila, szef Nokii, pod Wbrego 
kierownictwem postawiono jedynie na telekomunikacj? i nowe 
technologie. Byt to bezbf?dny krok. W samym tylko zesztym roku Nokia miala 
34 miliardy dolarow przychodu. Dzisiaj potomkowie wikingow i nowe 
rozwi^zania technologiczne to jednosb. Pabstwa Skandynawii: Szwecja 
(stolica - Sztokholm), Norwegia (Oslo), Dania (Kopenhaga), Finlandia 
(Helsinki) oraz Islandia (Reykiawik) posiadaj? jeden z najwyzszych 
wspdfczynnikow informatyzacji na swiecie. Angielski jest tam j?zykiem 
traktowanym na rbwni z narodowym. Pabstwa Skandynawii kroluj? od lat w 
rankingach krajbw o najnizszym stopniu korupcji. Wszyscy s? pracowici, 
uczciwi i pozytywnie nastawieni do zycia. Czy mozna wyobrazib sobie lepszy 
klimat dla robienia gier? 

Od Amigi do PS3 

No dobra, cz?bb mieszkahcbw tego regionu chcialaby pewnie bardziej 
cywilizowanej temperatury. Ale nie o pogod? tu chodzi. Co prawda Skandynawo- 
wie wypromowali si? jako developerzy gier z pieiwszej ligi dopiero po koniec 



Od Benefactora, przez Motorhead, az po 
Battlefield 2 na Xboxa 360 - szwedzki DICE 
przeszedl dtugg drag? jako developer. 




lat 90., ale weterani Amigi dobrze pami?taj3 Digital Illusions, twbrcbw Benefactor 
oraz serii fliperbw (Pinball Dreams i inne). Zresztg skandynawska scena 
Przyjaciblki, a konkretnie ekipa The Silents, byla swego czasu wr?cz legendama. 
Bazujqc na swoich amigowych przygodach, Digital Illusions kilka lat pbzniej 
stworzyto bwietne wyscigi na PSone, Motorhead. Dzisiaj Digital Illusions Creative 
Entertainment (w skrixie DICE) to numer jeden w Skandynawii. Wystarczyl jeden 
dobry tytut - Battlefield 1 942. 



DICE - duma i chluba Szwecji. Dzi?ki wspolpracy z EA firma moze pozwolib sobie 
na dalsze projekty. Przez najblizszy rok DICE przeznaczy ponad 10 milionbw 
dolarow na oprogramowanie konieczne do robienia gier na PS3 i Xboxa 360 - 
Szwedzi chc? zostab jednym z europejskich liderow nowej generacji. Podobne 
marzenia majg dwie inne znane firmy ze Szwecji: Starbreeze (twbrcy Chronicles 
of Riddick, Enclave) oraz Amuze (ludzie od Headhuntera). Ci pierwsi radz? sobie 
catkiem niezle z Darkness, ktbre wyda 2K Games. Amuze natomiast przechodzi 
restruWuryzacj?, co oznacza, ze wi?kszobb teamu zostala zwolniona, chociaz 
prace nad tajemniczym tytulem (robocza rtazwa 200X - od nieznanej dany 
premiery) rzekomo trwaj?. O wiele bardziej pewni siebie s? developerzy z 
Avalanche Studios, ktorzy stoj? za Just Cause. Szef tego studia, Christofer 
Sundberg, otwarcie mbwi, ze elektroniczna rozrywka to przysziosb dla Szwecji. 



Analitycy potwierdzaj? jego nadzieje - do 2015 
roku w samej tylko Szwecji ponad 25 tys. ludzi 
b?dzie pracowalo w branzy gier. 

Szwecja bez w?tpienia odgrywa rol? lidera w 
regionie, ale pozostale pabstwa depcz? jej po 
pi?tach. Norwedzy z Funcom od 1993 roku 
dzielnie wspomagaj? konsole. Wpierw Mega 
Drive (Nightmare Circus, A Dinosaur's Tale), 
a potem PSone (Speed Freaks). Obok dobrej 
przygodbwki Dreamfall, Funcom stoi takze za 
sieciowym hitem Anarchy Online. Norwedzy 
otworzyli regionalne biura w USA, Szwajcarii 
i Chinach. Rok temu trafili nawet na norwesk? 
giefd?. Koszulk? z napisem "Rnlandia" 
dzielnie nosi Remedy Entertainment - firma nie 
jest potentatem, ale ich Max Payne oraz 
nadchodz?cy Alan Wake to klasa sama w 
sobie. Rbwniez Duriczykom nic nie mozna 
zarzudb - 10 Interactive dzi?ki serii Hitman 
trafHo do swiatowej czolowki. 

Jest powod, dla ktbrego zrobifem t? 
wyliczank?. Kazdy z wymienionych powyzej 
developerow ma za plecami wtasnego, mniej 
lub bardziej pot?znego wydawc?. Jednak 
skoro w Skandynawii jest tyle utalentowanych 
ludzi, kolejne studia developerskie - cz?sto 
zakladane przez osoby, ktore odeszty od 
tuzbw - powstajg niczym grzyby po deszczu. 
Rz?dy skandynawskich paristw nie pozostaly 
obojftne. 



55 ch?tnych 

Dokladnie tyle raczkujqcych firm developer- 
skich zgtosito swoj? kandydatur? do programu 
pomocy Nordic Game Program (NGP). 




- inwazja 



na tegorocznym E3 



O co biega? Pomimo tego, ze skandynawskie 
pahstwa majg dobb burzliwg historic (wojny, 
konkurencja gospodarcza, religia etc.), 
postanowiono odstawic niesnaski na boczny 
tor i skupib si? na tym, co najwazniejsze - 
sukcesie. Na mocy porozumienia podpisane- 
go przez ministrow kultury krajbw Skandyna- 
wii, 1 stycznia tego roku wystartowat program 
pomocy dla developerow. Pierwszym 
rozdzialem w dzialalnosd NGP byty targi E3, 
na Worych zaprezentowano niewielkie 
skandynawskie studia, Wbre nigdy nie 
wybralyby si? do LA. same. Wbrbd 
darmowych drinkbw i skandynawskiej kuchni 
pojawili si? - wraz ze swoim sztandarowym 
FlatOut 2 - ludzie z Bugbear. Najwazniejsze 
na swiecie targi gier to dopiero pocz?tek 
dzialalnosd NGP. 

Sierpieri przyniesie pierwsze materialne 
korzysci dla wszystkich developerbw, Wbrych 
projekty zostan? przyj?te przez NGP. 
Przeci?tne studio otrzyma mi?dzy 100 tys. a 
600 tys. duhskich koron (100 tys. koron - okofo 
50 tys. ztotych). W okreblonej sytuacji firma 



b?dzie mogfa otrzymab wi?cej niz 600 tys. koron. W 2006 1 
roku na NGP przeznaczone zostanie 6 milionow koron. 
Rok pbzniej suma ta ulegnie podwojeniu, by w 2008 roku I 
osi?gn?c 15 milionbw. Wi?kszosb kasy z NGP pbjdzie 
na gry dla najmtodszych oraz produkcje na komorki. 

Moze brzmi to niepozomie, ale wydawcy budget games 
oraz operatorzy sieci kombrkowych tylko czekaj? na I 
tak? okazj?. A z czasem, po zdobyciu doswiadczenia i 
pieni?dzy, przyjdzie czas na "duze" gry. 

Skandynawowie juz mysl? o sporych sumach. NGP I 
nie tylko wysle sporg ekip? na tegoroczne Games 
Convention oraz TGS. Na wrzesieri zapowiedziano 
wtasne targi gier - Nordic Games 2006, Wbre odb?d? si? 
w Malmo (Szwecja). Wystawcy z catej Skandynawii, 

70 seminaribw oraz masa gosci (m.in. ludzie z Team 17 I 
i PEGI). Na razie nie brzmi to fenomenalnie, ale jakos 
zacz?c trzeba. Tym bardziej ze w sojuszu z NGP dziala 
Nordic Playground - instytucja powofana do promowania 
rozrywW eleWronicznej, prowadzenia badan naukowych . 
i organizowania warsztatow. Do tego dochodzi 
dziafalnosb kolejnych uczelni wyzszych: Uniwersytetu j 
Kopenhaskiego czy Norweskiej Szkoly Informatyki. 
Wszystkie te zabiegi s? konieczne dla ludzi, Worzy 
marz? - niczym wikingowie setki lat temu - o inwazji na 
inne kontynenty. Tym razem bezkrwawej. 

Mobilne spofeczenstwo 

W czerwcu szefostwa Nokii i Siemensa postanowity 
pot?czyb swoje oddziafy zajmuj?ce si? rozwi?zaniami 
telekomunikacyjnymi. Dzi?ki wartej 30 miliardow dolarow 
fuzji, Nokia-Siemens stanie si? numerem trzy w bwiecie I 
komorek (pod wzgl?dem wielkosci). Powody takiej 
decyzji s? dwa: walka ze szwedzki m Ericssonem oraz 
porazka rynkowa Nokii N-Gage. Pomimo tego, ze 
Skandynawia szykuje si? do zmasowanego ataku w | 
dziedzinie duzych konsol, to pierwsze skrzypce w 
tamtejszej branzy gier nadal odgrywa seWor mobile 
gaming. 

J?zyW takie jak Java czy Flash umozliwity bezbolesne 
pisanie gier na komorki. Koszty produkqi przeci?tnego 
tytulu mog? wahab si? nawet w granicach kilku tysi?cy 
euro, a zyski mog? bye kilkukrotnie wyzsze. Wi?kszobb 
firm, Wbre skorzystaj? z NGP, zajmuje si? wfasnie 
robieniem gier na komorki. Kilka osob na krzyz, jakis 
prosty pomysf (zazwyczaj kopia znanych patentow) 
i mozemy dzialac. Rz?d Szwecji juz pod koniec lat 90. j 
zacz?t przeznaczab roeznie ponad 3 miliony dolarow 
na badania w zakresie mobilnej rozrywki. W 2004 roku I 
Szwecja wystartowata z 3-letnim programem wsparcia 
dla rozwoju seWora IT i mobilnych technologii. 
Przeznaczono na niego - bagatela - 25 miliardbw 
dolarow. 

Nie podano do wiadomosci publieznej, ile dokfadnie 
stracifa Nokia na rynkowej porazee N-Gage'a, ale by! to [ 
znacz?cy cios dla finskiej firmy. Nokii wydawalo si?, ze I 
przyzwyczajony do gier na kombrki i handheldy rynek I 
b?dzie gotbw na konsolofon. Po tym pomysle zostalo 
kilka teambw developerskich, takich jak RedLynx 
(Helsinki), autorzy swietnego Pathway to Glory. Jako ze I 
Skandynawowie s? jednymi z twbrcbw telefonbw 
kombrkowych, mog? sobie pozwolib na odrobin? fantazji I 
i myslenie poza standardowymi szablonami. Mlody 
doWorant, Anders Henrysson, otrzymal nagrod? na 
tegorocznym Mobile Game Awards w kategorii 
Najlepszego Osi?gni?cia Technologicznego, za swoj? 
gr? AR Tennis, gdzie kamera w telefonie odgrywa rol? 
rakiety. Ze niby kontroler do Wii byf pierwszy? 

Wikingowie tez podobno odkryli Ameryk? przed 
Kolumbem. 

Tak oto dochodzimy do ostatniego plusa Skandynawii - I 
otwarcia na nowe pomysty i gotowosci wspotpracy z 
mlodymi ludimi. W tamtym regionie nie ma miejsca na 
cenzus wiekowy. Moze wtasnie dlatego jeden z naszyeh | 
Czytelnikbw, Tomasz Tulikowski, wraz ze swoimi 
kolegami pracuje dla fibskiej firmy robiqcej gry na 
kombrki. Docenienie talentu innych - oto ostateezny 
kluez do stworzenia nowej marki. □ [dzujo] 






Co moze powstac ze spotkania wladz uniwersytetu uczgcego 
informatyki z ekspertem od Al? Swietne zaj?cia z Al dla studentbw 
oczywiscie. Znany stalym Czytelnikom PE John Funge opowiedzial, jak 
doszlo do zajfc i jak przebiegaly. Przyjrzat si? rowniez jedynej na razie 
konsoli nowej generacji i jej mozliwosciom w zakresie Al. Drugi wywiad, 
rbwniez w formie exclusive, przeprowadzilismy z Joe Boothem, producen- 
tem serii FIFA. Na trzecie, glowne danie, zlozyty si? dwie rozmowy z 
utalentowanymi producentkami gier - Jade Raymond (Assassin's Creed) 
oraz Pauling Bozek, ktora odpowiedzialna jest za sukces serii SingStar. 

To pierwszy wywiad z polskg developerkg w naszej prasie branzowej. 



Nie kopiujemy Pro Evo 

rozmowa z Joe Boothem, producentem FIFA 07 

a Joe Booth to weteran branzy - pracuje w niej od 20 lat. 

Obecnie jest producentem serii FIFA, wczesniej dzialal m.in. 
w BAM! Entertainment i Ubisofcie, gdzie byt dyrektorem 
kreatywnym odpowiedzialnym za produkcje online i 
rozgrywk? wieloosobowg. Brytyjczyk, obecnie zamieszkaly w 
kanadyjskim Vancouver, prywatnie fan Leeds United. □ [koso] 

Koso: Jednym z najciekawszych "ficzerbw" nowej cz?sci RFA majg 
bye interaktywne ligi. Mozesz nam wyjasnic, na czym doktadnie to 
polega? 

Joe Booth: W tym roku przygotowalismy 4 interaktywne ligi - angielskg, 
francuskg, niemieckg i meksykariskg, w kolejnych edycjach gry dojdg 
zapewne kolejne. Ligi te opierajg si? na kalendarzach prawdziwych 
rozgrywek. Zatozmy wi?c, ze jestes fanem Manchester^ United. W 
czwartek ManU gra z Evertonem. W ten dzieri wchodzisz w online i 
rozgrywasz mecz z Evertonem, ktbrym z kolei kieruje fan tego Wubu. 

Mozesz zagrab tyle spotkan, ile chcesz. W sobotni wieezor podliczamy 
wszystkie wyniki spotkan, jakie Gracze rozegrajg tymi druzynami - team z 
wi?kszg iloseig zwyci?stw otrzymuje 3 punkty. W ten sposbb konstruuje- 
my tabel? interaktywnej Premiership, analogicznie z pozostatymi ligami. 

Koso: Czy ja dobrze styszatem...? Liga meksykahska?! 

A gdzie hiszpahska, wtoska? 

Joe Booth: Uga meksykahska b?dzie w FIFA 07 z tego powodu. ze w 
Stanach Zjednoczonych mieszka wielu Meksykanow, a takze dlatego, ze 
to najmocniejsza liga w Ameryee Pofnocnej. Lig? hiszpahskg i wfoskg w 
tej edycji musielismy pomingb. Glbwng przyczyng jest brak dostateeznej 
liezby zarejestrowanych uzytkownikow w tych krajach. Spodziewalismy 
si? tez silnej polaryzacji jesli chodzi o kluby, tzn. wszyscy wybieraliby 
najwi?ksze druzyny, gdyz w tych panstwach jest wyrazny podziat 




na mocne, medialne zespofy, oraz te slabsze. W 
takiej sytuacji trudno byloby wdelib w zyde reguty 
interaktywnej ligi. 

Koso: Co roku styszymy o zmianach w serii, 
ale tak naprawd? zmienia si? niewiele. Jak a jest 
wi?c zasadnicza roznica mi?dzy FIFA 06 a 
FIFA 07? 

Joe Booth: Gameplay stal si? bardziej kontekstowy. 
By oddac strzal, nie wystarezy obrocic si? w 
kierunku bramki i wdsngb "kwadrat" - trzeba 
wywalczyc sobie wolne pole. Sterowanie jest 
bardziej czufe i dokladne, chdelismy odtworzyc w 
grze sporg doz? realizmu znanego z prawdziwych 
boisk. Chcemy bys poczuf si? tak jak zawodnicy 
na boisku - gdy oddajesz strzal, na dobrg spraw? 
nie wiadomo, dokgd poled pifka. 

Koso: Nie sgdzisz, ze jak na rzekomo 
realistyezng gr? FIFA jest zbyt arcade'owa? 



Sztuczna inteligencja na uczelni 



rozmowa z John Funge, ekspertem od sztucznej inteligencji w grach 

a John Funge to ekspert od sztucznej inteligencji w grach 
(napisal z tego doktorat). Ma na konde dwie swietnie 
przyj?te ksigzki o Al. Z kolei kalifomijski uniwersytet Santa 
Cruz, na ktbrym John prowadzil zaj?da, posiada cafkiem 
rozbudowany program studiow informatyki. Wbrod typowych 
przedmiotow informatycznych znajdziemy tarn takie perefki, jak 
ewolucyjna teoria gier, projektow&nie gier. metody kryptografii oraz 
sztuczna inteligencja w grach. Widac, ze gry to w Stanach rynek 
postrzegany jako perspektywiezny, w ktbrym oplaca si? szkolic 
fachowcow. 

Nemo: Mozna juz kupic pierwszg konsol? nowej generacji - 
Xboxa 360. Co sgdzisz o nim i jego mozliwosciach w kwestii 
programowania sztucznej inteligencji w grach? Czy gry, ktbre 
zostaty juz wydane na Xboxa 360, mbwig cos o tych mozliwo- 
sciach? 

John Funge: Poprzednia generaeja konsol traktowala Al po 
macoszemu - zaledwie 5-10 procent pracy procesora w dggu jednej 
ramki byfo przeznaczone na Al. Poniewaz Xbox360 ma kilka 
procesorbw, teoretyeznie jest mozliwe przypisanie jednego z nich 
wylgeznie do dyspozycji obliczert zwigzanych ze sztuczng 
inteligencjg. Wi?ksza pami?b niz w Xboxie tez powinna bye duzg 
pomoeg dla Al. Ale jak na razie wcale tak nie jest, gry na t? konsol? nie 
powalajg algorytmami Al. W dggu najblizszych miesi?cy sprawa 
powinna si? polepszyb, w przedwnym razie kiepsko widz? rozwoj 
gier w tym wzgl?dzie. 

Nemo: Opowiedz prosz?, w jaki sposbb zostates prowadzgeym 
zaj?cia z Al w grach na uniwersytecie. W jaki sposob wymyblifes 
te zaj?cia? Czy trudno bylo przekonac dziekana? 

JF: Mam przyjaciela, ktory jest profesorem na Uniwersytede 
Kalifomijskim w Santa Cruz. Dowiedzialem si? od niego, ze utworzono 
tarn nowg speejalizaej? zwigzang z grami komputerowymi i wideo. 



StwierdzHem, ze to fajny pomysf, i zapytalem, czy byliby 
zainteresowani, zebym poprowadzil zaj?cia z Al w 
grach. Znajomy popytal tu i owdzie i okazalo si?, ze 
wladzom uczelni podoba si? ten pomysl. Min?fo par? 
miesi?cy, kilka spotkan i spora sterta wypefnionych 
fonnularzy, ale w koricu zaj?cia zostafy zaaprobowane. 

Nemo: Czy studentom podobajg si? zaj?cia? 

Czy widac u nich zapat do nauki przedmiotow 
zwigzanych z grami? I czy w ogole tapig to, co do 
nich mowisz? 

JF: Tak, im naprawd? podobajg si? te zaj?da. Wiesz, w 
koheu to cos innego niz typowe przedmioty, cos, co 
generalnie znajg i lubig. Wiem, ze wsrbd moich 
studentow jest sporo aktywnych Graczy. Co do 
rozumienia o czym mowi?, to oczywiscie jest roznica w 
pojmowaniu. Jest spora grupa chwytajgcydi w lot, ale i 
kilka osob bardziej opomych. Dlatego staram si? 
przedstawiac im zarbwno proste rzeezy, bardzo 
przyst?pne, jak i trudniejsze, bardziej specjalistyczne. 
Zdaj? sobie spraw?, ze stabsi studend mogg mieb 
problemy z tnjdniejszymi rzeczami, ale po pierwsze, 
chc?, zeby mieli motywacj? do rozwijania si?, a po 
drugie, chc?, zeby zaj?da byly naprawd? interesujgce. 

Nemo: Czy wsrbd Twoich studentow wi?kszosb 
stanowig m?zczyzni czy kobiety? 

JF: Wszyscy studenci, ktorzy uezestniezg w 
zaj?ciach aby otrzymab ocen?, to m?zczyzni. Jest 
jedna kobieta, ale ona funkcjonuje jako wolny 
sluchacz. Na poczgtku byfem zdumiony, ze zadna 
dziewezyna nie zainteresowata si? moim kursem. 

Coz, moze dowiedziaty si?, ze jestem zonaty:). 



Joe Booth: Nie, to symulaqa. Nieco w kierunku arcade poszlismy 
przy mundiabwej edycji FIFA, bo przedez Mistrzostwa Swiata to 
czas swi?towania, zabawy, chdelismy wi?c, by ta gra byta latwo 
przyswajalna i przyst?pna dla kazdego. Z tego tez powodu 
chcialem, by FIFA 07 stanowifa dla niej pewien kontrast, wfasnie 
poprzez bardziej symulacyjne podejscie. 

Koso: Dlaczego polscy pitkarze w RFA 07 w ogole nie sg 
podobni do polskich pitkarzy w rzeczywistosci? To si? 
tyezy zresztg rowniez innych, mniej popularnych 
reprezentaeji czy klubbw. 

Joe Booth: Hm... [dtuga przerwa] Nie znam dokladnie liczb, ale w 
tej edycji dodalismy wiele dokfadnych wizerunkow pitkarzy, co 
byfo zwigzane z niedawnymi Mistrzostwami Swiata. Niestety, nie 
jestebmy w stanie doktadnie odwzorowab kazdego zawodnika. 

Koso: Nie sgdzisz, ze az za mocno wzorujecie si? na Pro 
Evo? Niegdys w Rfie strzal oddawalismy "kblkiem ", a dtugie 
podanie wykonywalismy "kwadratem", z czasem zmieniliscie 
sterowanie i w konsekweneji przypominalo ono to z 
konkurencyjnego produktu. Podobnie rzecz miata si? z 
wykonywaniem rzutow wolnych czy przywilejem korzysci. 
Joe Booth: Zmiana sterowania wzi?ta si? z propozycji 
spotecznosci Graczy - wielu fanow np. przerzucajgcych si? z Pro 
Evo na Rf? nie chce zmieniab przyzwyczajeh zwigzanych ze 
sterowaniem, staramy si? wyjsc im naprzedw. Nie mamy zamianj 
kopiowac czy nasladowac jakiejkolwiek gry - chcemy wykonac 
nasz produkt najlepiej jak potrafimy, na ile pozwala nam na to 
technologia i umiej?tnosd naszego teamu. 

Koso: Grasz w Pro Evo? 

Joe Booth: Oczywiscie, to swietna gra. W ekipie deszymy si? z 
takiej konkurenqi, bo ona zach?ca nas do tego, bysmy dali z 
siebie wszystko przy tworzeniu kolejnej odstony FIFA. Na 
wszystkim korzystajg Gracze, ktbrzy mogg wybrac gr? w 
wi?kszym stopniu uwzgl?dniajgcg ich prefereneje. Sgdz? tez, ze 
tak samo jak my uezymy si? czegos z konkurencyjnej serii, tak 
samo oni podpatrujg niektore rzeezy w naszej produkeji. 

Koso: Jedna rzecz nie zmienia si? od lat - framerate. Kiepsko 
byto na PSX-ie, niewiele lepiej na current-genach, a RFA 06 
na Xboxa 360 pokazywata, ze rowniez na kolejnej generacji 
made problemy z dopracowaniem tego elementu. 

Joe Booth: Mysl?, ze w tegorocznej edyqi framerate jest solidny 
[faktyeznie, widac zauwazalng popraw? w wersji na PS2 - dop. 
Koso], Problem bierze si? stgd, ze co roku doktadamy ogromng 
porej? nowych animaql strzalbw, fauli czy wslizgow, nowych 
zachowah zawodnikow. Pracujemy jednak nad tym i wydaje mi 
si?, ze wyeliminowalismy ten problem. 

Koso: Chcesz cob przekazac naszym Czytelnikom? 

Joe Booth: Mam nadziej?, ze b?dziede si? dobrze bawib z naszg 
grg. Czekamy tez na Wasze opinie, nie tx^cie si? mailowab:). □ 



Nemo: Wspomniates, ze uczelnia Santa Cruz rusza 
z nowg speejalizaejg w grach komputerowych. Czy 
sgdzisz, ze taka iniejatywa przystuzy si? pozytywnej 
promocji gier w spoteczenstwie? Ze gry przestang 
bye postrzegane jako wcielenie zta, a zajmg nalezne 
miejsce jako element nowoczesnej kultury? 

JF: Przede wszystkim jestem pewny, ze moje zaj?da to 
dobry sposbb, zeby nauezyb studentow zagadnien 
sztucznej inteligencji. Normalnie ta wiedza jest dobb 
nieuporzgdkowana i nauezenie si? jej na wtasng r?k? 
wymaga czasu i duzej dozy samozaparcia. A tutaj majg 
wszystko elegancko podane, wyjasnione, nic, tylko 
korzystac. Przy okazji, sl?czenie nad algorytmami 
pozwala im dostrzec i pojgc, jak d?zkg pracg jest 
tworzenie gier. Dzi?ki temu bardziej docenig gry. ktbre 
znajdg w sklepach i w ktbre b?dg grab. A gdy skonezg 
studia, b?dg dysponowac rzetelnymi informaqami o grach, 
b?dg je rozumiec i nie b?dg si? ich bab. Wtedy gry 
naprawd? zajmg miejsce obok literatury, filmu i teatru. Wi?c 
mysl?, ze tak - kursy i zaj?da tego typu w szkdach to 
dobry pomysf na promocj? gier w sJxXeczehstwie. 



Nemo: Czy Twoje zaj?cia sg obowigzkowe, czy jest to 
fakultet do wyboru? Jesli sg opcjonalne, to w jaki 
sposbb przekonales studentbw, zeby si? na nie 
zapisali? 

JF: Jest to fakultet. Najwi?kszym problemem mbgl byb 
ekstremalnie dziwny termin zaj?c - poniedzialkowe 
wieezory od sibdmej do dziesigtej. Zaproponowatem taki 
tennin, zeby nie kolidowal z mojg nonnalng pracg. Na 
szcz?bcie uniwersytet niezle rozreklamowal mbj przedmiot I 
wsrbd studentbw. Na pierwszych zaj?ciach zjawita si? 
grupa zaciekawionych tematem. Przyszli oczywibcie 
obadab, co b?dzie si? dziafo na zaj?dach, i kirn u licha jest 
ten prowadzgey:). Mam nadziej?, ze przyszli na kolejny 
dlatego, ze problematyka faktyeznie ich wciggn?ta, a nie 
tylko dlatego, ze nie chcg ibc na inne, nudniejsze zaj?cia. □ I 




FEMINISTKI SWIATA GiER 



H W branzy twdrcow gier nie ma miejsca na 
stowo "seksizm". Skoro prawie jedna 
czwarta Graczy na swiecie to kobiety, ptec 
pi?kna (przy okazji - w USA nie uiywa si? 
tego terminu w pracy, uwazajqc go za szowinistycz- 
ny) musiaia zaangazowac si? w tworzenie gier. 
Powody takiej zmiany kadrowej sq dwa. Pierwszy - 
do£c cyniczny - nastawiony jest na komercyjny 
sukces. Po prostu, kobiety sq zatrudniane do 
robienia gier "pod kobiety". Drugi powdd jest 
znacznie przyjemniejszy - kobiety majq talent i chcq 
pracowac w branzy. 



Kiedyd kobiety- 
developerki mozna bylo 
policzyd na palcach jeden 
r?ki. Feministkq gier 
"number one” byfa Roberta 
Williams, jedna ze 
zatozycieli firmy Sierra. 
Roberta jest przede 
wszystkim rozpoznawalna 
dzi?ki serii przygodowek- 
RPG King's Quest. Nigdy 
nie bala si? jednak bardziej 




kontrowersyjnych tematow - w filmowej 
przygoddwce Phantasmagoria na PC (7 pfyt 
CD - to byly szalone czasy) umiedcita seen? 
gwaltu na mlodej kobiecie, gtownej bohaterce 
gry. Nieszablonowe tematy poruszala takze 
Jane Jensen, ktorq Roberta poznata podezas 
prac nad King's Quest VI. Jane stworzyla 
rewelacyjnq trylogi? przygoddwek z 
nowoorleadskim detektywem Gabrielem 
Knightem w roli glownej. Wszyscy pami?tajqcy 
postac asystentki detektywa, Grace, zgodzq 
si?, ze tylko kobieta mogla powotad do zycia 
tak wyrazistq bohaterk?. Dzisiaj obie panie 
zeszly ze sceny - Roberta wypoczywa w 
Meksyku, a Jane oddata si? pasji pisania 
ksiqzek. Paleczka zostala przekazana dalej. 



Mozliwe, ze 

rmA Women in eks-developerki 

Games ^V» lni 

zadowolone z 

dzisiejszej pozycji kobiet w branzy. Tylko 
(a moze az?) 1 7 procent kobiet znalazlo sobie 
prac? przy robieniu gier. Najmniej jest 



programistek (2%) i dzwi?kowcow (3%), lepiej radzq sobie 
kobiety-graficy (okofo 10%) - bezpodredni developing gier 
nadal jednak woli facetow. Natomiast naturalnym polem do 
popisu okazuje si? dzial marketingu i PR. W niektorych 
firmach jest on w pelni opanowany przez kobiety (srednia 
globalna wynosi ponad 30%). Sukces w tym sektorze 
zapewniajq dziewczyn'om doskonale zdolnosci 
organizacyjne i komunikacyjne. Ale promowanie gier to 
tylko poczqtek - z dzialu PR szybko przeskakuje si? do 
produkeji. Obok mozecie zobaezyd wywiad z dwiema 
szalenie utalentowanymi, mlodymi producentkami. 

Czy stanowiq one przedniq straz w plciowej rewolueji 
developingu? Uczestniczki organizowanej co roku 
konfereneji "Kobiety w grach" zgadzajq si? z tym w stu 
procentach. Denis Fulton, szefowa australijskiego studia 
Midway, podezas swojej prelekcji namawiata wszystkie 
mlode kobiety do pracy w branzy, stusznie twierdzqc, 
sze nalezy zapomniec o ^tupich stereotypach i 
uprzedzeniach. Owszem, srodowisko tworc6w gier jest 
zdominowane przez m?zczyzn, ale nie jest ono 
hermetyeznie zamkni?te na drugq ptec - i nie chodzi tu o 
plakaty Angeliny Jolie w bikini na scianie pana programi- 
sty. Wystarczy tylko udowodnid, ze kobiety nie ust?pujq 
facetom w dziedzinie robienia gier, tak jak lata temu 
udowodnita to Roberta Williams. □ [dzujo] 



WYWIAD Z JADE RAYMOND, 

PRODUCENTKA ASSASSIN’S CREED 




a Dzujo: "Gry sq dla chlopcdw" - 
ten slogan nie ma juz dzisiaj 
najmniejszego sensu. Coraz 
wi?cej kobiet staje si? cz?sciq 
swiata gier. Dlatego wtasnie chcemy poznac 
Twojq histori?, Jade. Jakie gry spowodowaty, 
ze postanowitas zostac Graczem? 

Jade Raymond: Nie wierz? w pomysty: “gry dla 
chlopcdw" czy "gry dla dziewczqt". Niektdrzy 
twierdzq, ze dziewezyny chcq tylko gier 
polegajqcych na wspdfpracy i dzieleniu si?, ale z 
tego co pami?tam z podstawdwki, dziewezyny 
byty wieeznie nastawione na konkurowanie ze 
sobq. A jesli chodzi o mnie? Miatam 6 lat, kiedy 
zagralam na komputerze mojego brata w Ponga. 
Nie mogtam narzekad na brak gier, poniewaz 
moj wujek ciqgle kupowal mi nowe tytuty, 
jednoczesnie zach?cajqc do ich przechodzenia. 
Moim ulubionym grami sq produkcje, ktdre 
zapewniajq solidny zastrzyk adrenaliny - 
wlasnie takq grq b?dzie Assasin’s Creed. 

Dz: Powiedz nam cod o swojej karierze 
developera. 

JR: Ukoticzylam informatyk? na McGill 
[kanadyjski Uniwersytet McGill, znajdujqcy si? 
n Montrealu - dop. Dzujo], a tuz po otrzymaniu 
dyplomu znalazlam prac? w Sony jako 
programistka. Potem okazalo si?, ze mam 
zadatki na producenta. 

Dz: Skupmy si? na Assassin's Creed. Wiemy 
juz sporo o tej grze, ale skoro E3 si? juz 
skoriczyto, mysl?, ze moiesz podzielic 
si? z nami swiezymi informaejami. 

JR: Tym razem umieszczamy poprzeczk? 
najwyzej jak si? tylko da. Do tego projektu 
zatrudnilismy jeden z najbardziej doswiadezo- 
nych teamow w branzy [ekipa odpowiedzialna 



za Prince of Persia - dop. Dzujo] i dalidmy im szans? 
na zrobienie czegod niesamowitego. Ludzie 
pracujqcy nad tq grq znajq si? na wylot, a kazdy z 
nich ma w glowie mas? genialnych pomystow, ktdre 
zgromadzil przez ostatnie 8 lat pracy. Ci ludzie 
jedynie czekajq, by wprowadzid te pomysty w 
zycie, wykorzystujqc do tego potenejat next-genow. 
Wlasnie dlatego zespot skupil si? na zagwaranto- 
waniu Graczom jak najwi?kszej swobody oraz 
oddaniu realidw przedstawionego swiata. W tym 
drugim ma pomoc ttum, a raezej Tlum - zaprojekto- 
wany jako przeszkoda z krwi i kosd, na ktorq 
Gracz b?dzie mogt aktywnie wptywac poprzez 
umiej?tnodci gtdwnego bohatera oraz przygoto- 
wanq wczesniej przez siebie strategi? dzialania. 
Zabojca ma ponad 800 specjalnych ruchdw, dzi?ki 
ktorym moze wchodzid w interakcj? z otoczeniem. 
Tego typu elementy sq naprawd? innowacyjne, ale 
prawdziwa zabawa zaeznie si?, kiedy polqczymy 
to w cafosc. Patrice Desilets, jeden z glownych 
developerdw Assassin's Creed, nazywa 
zastosowane w swojej grze rozwiqzania mianem 
“organieznego designu" i mam wrazenie, ze jego 
specyficzne podejsde do tego projektu wraz z 
doswiadezeniem catego zespolu oraz ich ambiejq 
spowoduje, ze Assassin's Creed b?dzie czyms 
zupetnie nowym i niepowtarzalnym. Przekonade 
si? o tym jednak dopiero po premierze. 

Dz: Niektdrzy mogliby opisac Assassin's 
Creed jako potqczenie Prince of Persia z Thief 
3, ale jestem Swi?cie przekonany. ze to btqd. 

Ta gra na pewno ma drugq warstw?. 

JR: Najwi?ksza rdznica w stosunku do tych dwdeh 







gier polega na tym, ze Assassin’s Creed 
nie jest grq stealth w pelnym tego slowa 
znaezeniu - w naszym tytule zawarlidmy 
cod, co mozna opisac jako "spoteezny 
stealth 1 ' [??? - dop. Dzujo], zasad? ktora 
mowi: pozostaniesz niezauwazony, 
dopoki zachowujesz si? w spoteeznie 
akceptowany sposob. Dzi?ki temu 
Assassin's Creed zaoferuje znacznie 
bardziej dynamiezny gameplay niz 
tradycyjne gry stealth, ktdre opierajq si? - 
w grunde rzeezy - na chowaniu si? w 
deniu. No i jeszcze do tego Gracz 
b?dzie probowal wtopid si? w otoczenie 
podezas jednej z najkrwawszych wojen 
w historii. Kolejna rdznica polega na 
swobodzie, jakq otrzyma Gracz. 
Odtworzylismy calq Ziemi? Swi?tq, trzy 
wielkie metropolie oraz Iqczqce je drogi. 
Gracz b?dzie mogt buszowad poza 
miastami, zwiedzac demne uliezki, 
wykonywad poboczne questy lub po 
prostu zaliczad kolejne misje dla 
zabdjcy. Kazde zadanie moze 



bye wykonane na rdzne sposoby, 
zaleznie od podejsda grajqcego. 
Chcemy dad Graczowi szans? na 
wykorzystanie wlasnej kreatywnodci, 
by mogt dostosowac gr? do wtasnego 
stylu rozgrywki, swoich umiej?tnodci 
oraz zastrzyku adrenaliny, jaki chce 
otrzymad. 

Di: Aktualnie pracujesz z teamem 
znajqcym si? dobrze na grach. 
Zapewne development kit PS3 nie 
jest im obey. Jak sprawuje si? 
nowa konsola? Czy sq z niq jakies 
problemy? 

JR: Konsole next-gen, a w 
szczegdlnodci PS3, charakteryzujq 
si? zupetnie nowym podejsciem do 
sprz?towych rozwiqzan, dlatego 
takze i my musimy stworzyc, 
praktyeznie od zera, stosowny soft 






do robienia gier. Frustracja, ale i nowe 
wyzwania - to standard na pocz?tku, 
jednak nasz zespdl to weterani, a odrobina 
trudnosci sprawia jedynie, ze chc? 
pracowab lepiej. 

Dz: Spojrzmy na chwil? w przysztosc. 
Co stanie si? po premierze Assassin's 
Creed? Czy masz juz w planach nowe 
projekty dla Ubisoft? 

JR: Robi?c gr?, ktbra dokona redefinicji 
gatunku przygodowek akcji, nie masz 
luksusu na myslenie o nast?pnych tytuiach. 
Jestesmy w peini zdeterminowani, by 
dostarczyb nowatorsk? grywalnobb w 
pot?czeniu z interesuj?cym i unikalnym 
dobwiadczeniem. A dopiero po premierze 
pomyblimy o dalszycb planach. Albo raczej 
najpierw pojedziemy na wakacje, wreszcie 
si? wybpimy, a dopiero potem pomyblimy o 
dalszych projektach. [Jade niestety nie 
chciaia mi powiedzieb, czy mozemy liczyb 
na wersj? Assassin’s Creed dla Xboxa 360 
- dop. Dzujo]. 

Dz: Nasz magazyn czytaj? takze i 
kobiety. Jak widzisz przysztosc kobiet 
w branzy elektronicznej rozrywki i jak? 
rad? chciatabys dac tym wszystkim 
dziewczynom, ktbre mybl? o pracy przy 
robieniu gier? 




JR: Jezeli ktob posiada stosowne 
umiej?tnobd i doswiadczenie - nic wi?cej 
nie potrzeba. Nieustannie szukamy 
nowych dziewczyn, by wprowadzib 
rownowag? wsrod obu ptci w kazdym 
teamie, a jesli ktob moze pochwalic si? 
odpowiednimi zdolnosciami - bycie 
dziewczyn? moze jedynie pombc. Kobiece 
spojrzenie na jak?b spraw? nigdy nie 
zaszkodzi. 

D i: Ostatni rok w branzy byt bardzo 
ciekawy. Jakie gry - wedtug Ciebie - byty 
najciekawsze? 

JR: Wlabnie skohczytam Tomb Raider 
Legend na Xboxa 360, przed nim 
zaliczytam nowego Ghost Recona. Pod 
r?k? zawsze mam kilka gier na DS-a 
(Nintendogs, Animal Crossing, Brain Age) - 
w sam raz na dluzsz? podrbz. Jednak moj? 
ulubion? gr? minionych 12 miesi?cy jest 
Resident Evil 4. 

D i: Ostatnie pytanie: czy kiedykolwiek 
bytas w Polsce, a jebli nie - czy 
chciatabyb tu przyjechac? 

JR: Zawsze chdalam wybrab si? do 
Polski, ale nigdy nie miaiam ku temu okazji. 
Mam nadziej?, ze podczas prasowego 
tournee Assassin's Creed trafi? takze do 
Waszego kraju. □ 
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Dzujo: Zacznijmy od najwazniejszego 
- odpowiedz nam swoj? histori?. 

Kiedy wyemigrowalas z Polski, jak 
zacz?tas pracowac w branzy gier i jak 




1 



Paulina Bo2ek: Urodzitam si? w Polsce. W wieku 
8 lat przeprowadzilismy si? z rodzicami do Kanady, 
zamieszkalismy na obrzezach Toronto. Rozpocz?- 
tam prac? w branzy od razu po uniwersytede. 
Studiowalam medioznawstwo i bylam szczegolnie 
zainteresowana grami jako nowym rodzajem 
rozrywki. Moj? pierwsz? prac? znalazlam w dziale 
Public Relations w Ubisoft Montreal. Praca jako spec 
od PR-u byla doskonatym sposobem na poznanie 
branzy, jednak po kilku latach pisania prac 
naukowych na temat grania i Graczy dosztam do 
wniosku, ze powinnam zaangazowab si? w sam 
proces tworzenia gier. Przenioslam si? na 
stanowisko menedzerskie w Ubisofcie i rozpocz?tam 
prac? z teamami developerskimi. Po kilku latach w tej 
firmie wrbdtam na uniwerek, przenioslam si? do 
Londynu i zrobitam magistra medioznawstwa. Gry 
nadal mialy pierwszehstwo w moich badaniach 
naukowych - wi?kszosb moich prac, a takze sama 
praca magisterska, dotyczyiy gier i grania. Po 
ukohczeniu studiow zlozylam papiery do SCEE i 
zostalam zatrudniona w dziale nowych rozwigzari. 

To byla zupetnie nowa komorka, zalozona do 
testowania bwiezych pomystbw. Wlasnie tarn 
spotkalam si? z SingStarem. 

D: Wszyscy kochamy SingStara. Czy mogtabys 
nam przedstawic kulisy tej produkcji? 
Zdobywanie licencjonowanej muzyki musi byb 
nie lada problemem, nie wspominaj?c juz o 
koniecznosci zmieszczenia si? w budzecie. 
Dlaczego taki, a nie inny wybor trackow? 

PB: Zdobywanie licencji rzeczywiscie moze byb 
trudnym i kosztownym procesem. Ale w przypadku 
SingStara byl to tak wazny element, ze bylismy gotowi 
przeznaczyb na niego konkretne srodki. Na 
szcz?bcie proces wykupywania licencji znacznie 
si? uprobcil po tym, jak nawi?zalibmy dobre stosunki 
z wytwomiami ptytowymi. Sam wybor kawalkow 
zalezy od potencjalnej grupy docelowej konkretnego 
SingStara. Pierwszy etap selekcji to burza mozgbw - 
wypisujemy wszystkie piosenki, ktore mog? 
spodobab si? publice, czyli Graczom. Zazwyczaj 
kohczymy na setce piosenek - sluchamy kazdej z 
nich, analizujemy pod k?tem poziomu trudnobd, 
struktury, zabawy podczas spiewania, no i 
populamosci. Proba oceny, jak fajny moze byb dany 
kawalek podczas spiewania, jest dobb trudna - w 
kohcu kazdy ma wiasne preferencje. Ale po ponad 
500 piosenkach umieszczonych w rbznych 
wersjach SigStara na calym swiecie mog? 
powiedziec, ze potrafimy zgadn?b, ktore tracki s? 
warte uwagi. Dodatkowym wsparciem podczas 
selekcji s? bpiewane sesyjki ze znajomymi, na 
ktbrych testujemy kawatki. 

D: Skoro jestesmy przy regionalnych wersjach 
SingStara. Czy bytab zaangazowana w 
tworzenie polskiej wersji SingStar 80s i czy s? 
jakies polskie piosenki, ktbre pami?tasz/znasz, 
a ktore powinny - Twoim zdaniem - trafib do 
SingStara? 

PB: Polska wersja SingStar 80s byla robiona w 
Londynie, ale za wyborem piosenek stali ludzie z 
polskiego oddzialu Sony. W regionalnej wersji 
SingStara wybbr piosenek w macierzystym j?zyku 
to podstawa - kawalki musz? byb dobre, fajne i 
odpowiednie dla tamtejszych Graczy. Wlabnie 
dlatego za dobor muzyki do wersji regionalnych 
odpowiedzialni sq ludzie z danego kraju albo 
przynajmniej osoby, ktbre znajg ten rynek. Niestety, 
nie pami?tam wielu polskich piosenek. Jedyne 
piosenki, jakie znam, to te, ktbre spiewajg moi rodzice 
na imprezach - moja mama zawsze spiewa 
"Trzynastego" [stary kawalek Czerwono-Czamych - 
dop. Dzujo], Nie wiem, czy ta piosenka jest populama 
w Polsce, czy moja mama po prostu jq lubi. Jak wi?c 
widzicie, nie powinnam angazowab si? w polskie 
wersje SingStara. Ale na szcz?bcie mamy 
odpowiednie kontakty w Polsce, ktbre nam 
pomagajq:). 



D: SingStar Rocks! byl dobrq grq, ale 
czy nie lepiej, zamiast tworzyc gry dla 
okreslonej grupy, skupic si? na 
produkcji SingStarbw "dla wszyst- 
kich"? 

PB: To stuszna uwaga. Pierwszy 
SingStar (a takze Party i Popworid) — 
zawieral bardziej uniwersalnq mieszank? 
muzycznq. Takie podejsde jest dobre, a 
tego typu gry majq nieztq sprzedaz. Ale 
wraz z sukcesem SingStara postanowili- 
bmy wydab gry oparte na konkretnym 
gatunku, np. Rock albo lata 80. Dzi?ki temu 
fani serii dostajq cob zupetnie nowego. 

D: Mozesz nam powiedzieb wi?cej o 
nadchodzqcych grach z serii 
SingStar? 

PB: Wlabnie pracujemy nad kolejng 
cz?scig na PS2, ktbra powinna trafib do 
sklepow jesienig - SingStar Legends. Tym 
razem mozecie liczyb na kombinacj? 
legendamych piosenkarzy i hitbw wszech 




czasbw. Fantastyczne piosenki i artysci, 
tacy jak: Aretha Franklin - "Respect", 
Rolling Stones - "Sympathy for the Devil" 
and U2 - "Vertigo". Wedlug nas to b?dzie 
jeden z najlepszych SingStarbw, jakie 
kiedykolwiek wydalismy. Oprbcz PS2 
wszyscy pracuj^ nad wersjg SingStara 
na PlayStation 3. Praca nad SingStarem 
nowej generacji jest naprawd? 
niesamowita, poniewaz mamy wrazenie, 
ze tworzymy cob, co mozna nazwab 
ostatecznq wersji SingStara. Na PS3 
kazdy b?dzie mbgt bciggnqb sobie 
piosenk? w sieciowym sklepie SingStore. 
B?dzie mozna robib zdj?cia i kr?cib filmik 
z imprez, a potem umiebcib je online, 
dziel^c si? nimi ze swoimi znajomymi, 
rodzing. B?dzie mozna nawet walczyb z 
innymi Graczami o tytut najlepszego 
wyst?pu czy wokalisty. To bez wqtpienia 
dobry kierunek rozwoju dla serii SingStar 1 
mamy nadziej?, ze spodoba si? on takze 
samym grajgcym. 

D: Czy w pracy developera spotkatab 
si? kiedykolwiek z uprzedzeniami ze 
wzgl?du na Twojq pteb? 



I® moim dobwiadczeniu 
zawodowym, mog? powiedzieb, ze 
dostanie pracy w branzy gier nie ma nic 
wspblnego z bydem kobietq. Branza 
szuka sposobbw na zdobyde coraz 
wi?kszej liczby odbiorcow i jest otwarta 
na nowe pomysty. Aby osiqgnqb ten cel, 
musi przyciqgac kreatywnych ludzi - 
zarbwno m?zczyzn, jak i kobiety. 

D: Kreatywnosci kobietom na pewno I 
nie brakuje. Co moze wniebb kobieta- f 
developer podczas tworzenia gry? 

PB: Gtbwnym elementem, ktbry wnoszq I 
kobiety do branzy, jest zupetnie inny 
punkt widzenia. To naprawd? wazne. 
Oczywisde - jak dobrze wiede - 
dziewczyny nie majq jednakowego 
podejsda do gier. Ale byde kobietg w 
branzy gier pozwala wniebb swoje 
wiasne doswiadczenie, styl zyda - po 
prostu swieze spojrzenie na niektbre 
rzeczy. I wlabnie to jest tak cenne dla 
branzy. Oryginalne podejbde pozwala 
dostarczyb bardziej zroznicowang i 
interesujqc^ rozrywk? dla Gracza. 

D: Na koniec wrbcmy raz jeszcze do 
Twoich polskich korzeni - odwie- 
dzasz czasem swoj rodzimy kraj? 

PB: Bylam w Polsce w zeszlym 
miesigcu na urodzinach mojej babci, 
ktbra mieszka w Jarodnie. Sp?dzitam 
takze troch? czasu w Poznaniu i musz? 
powiedzieb, ze bylam zaskoczona, jak 
wiele si? w tym miebde zmienito od 
momentu, kiedy bylam tarn ostatni raz 
(2 lata temu). Zawsze uwazalam, ze 
Poznari to pifkne miasto. Takze i tym 
razem bylam pod wrazeniem, ale dopiero I 
teraz zauwazytam, ze jest to naprawd? 
trendy miejsce, z mas? fajnych i 
stylowych kafejek. Bardzo chciatabym 
wrbdb do Poznania, sp?dzib w nim 
wi?cej czasu i poznab lepiej samo 



D: Definitywnie zapraszamy! 

[zwtaszcza ze Poznab wyladnial po 
wakacyjnych remontach - dop. Koso, 
rodowity poznaniak;]. □ 
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a Nie potrafimy juz wyobrazic sobie zycia bez elektrycznodci - egzystujemy w czasach, gdy z kazdym dniem otacza nas coraz wi?cej urzgdzeh elektrycznych, 
sprawiamy sobie coraz wi?cej gadzetdw wymagajgcych zasilania i otaczamy si? sprzgtem, ktory jest po prostu oznakg nowoczesnodci, zamoznosci, czy 
chodby naszego hobby. Ano wfasnie - zastanawialiscie si? kiedys ile kosztuje Wasze hobby, w swym najbardziej podstawowym znaczeniu tego stowa? Jakie 
cyferki dorzucacie do miesi?cznego rachunku za prgd w swoim domu? Znalazta si? w USA grupa dociekliwych maniakdw, ktbrzy postanowili zbadac te 
wartodci, w odniesieniu do najbardziej popularnych konsol ostatnich lat. Poniewaz s? one uniwersalne dla catego swiata (rozna jest tylko cena jednostki energii na danym 
rynku], dlatego postanowtem przedstawid je Warn. Moze czas zmienid swoje podejscie do pewnych rzeczy? 

Nowoczesne konsole konsumujg coraz wi?cej energii, wydzielaj? coraz wi?cej ciepta i generuj? wi?kszy hatas swoimi systemami chtodzenia, niz ich poprzednicy sprzed 
dekady. Podczas gdy oczywistym jest, ze Xbox 360 potrzebuje wi?cej mocy niz PSone. podstawowe pytanie brzmi: o ile wi?cej? Chyba jeszcze wazniejszym pytaniem 
jest: czy posiadanie konsoli kosztuje nas nawet gdy spimy? Wydaje si? niedorzeczne? Wbrew pozorom jest wr?cz przeciwnie! Najpierw kilka uwag technicznych: konsole 
poddawane badaniom byfy wpinane bezpodrednio do miemikdw poboru energii, po czym wykonywano kilka testow z danej grupy i wyciagano spedni wynik. 



COS NAM CIEKNIE... 

“Wycieki" elektrycznodci to dzisiaj powazny 
problem - chociaz nie kazdy zdaje sobie z nich 
spraw?, lub przywigzuje do tego wag?. Telefony, 
komputery, monitory, wieze hi-fi, odtwarzacze 
DVD, telewizory czy konsole, ktore znajdziemy 
w gospodarstwach domowych, zuzywajg 
olbrzymie ilosci energii. "Wycieki" o ktorych 
mowa majg miejsce, gdyz wi?kszosd z tych 
urzgdzert nie moze bye tak naprawd? catkowicie 
wytgczona, bez wyj?cia kabla sieciowego z 
gniazdka - a komu w dzisiejszyeh czasach chce 
si? to rabid? Gdy uzyjemy klawisza czy innego 
pstryezka typu OFF, urzgdzenie przestaje 
funkejonowad - ale to nie znaezy, ze przestaje 
pobierad energi? z sieci (nawet gdy nie ma 
wyrainie oznaezonego trybu czuwania - 
StandBy - i wydaje nam si? catkowicie 
wytgczone). Moze si? to wydawad btahostkg - 
kilka watdw na czuwaniu to zaledwie mata cz?dd 
tego, co zuzywa np. pojedyneza zardwka, gdy 
zapalamy swiatlo. Jednak strata chodby 1 Wata 
energii dodaje nam 8,76 kWh (kilowatogodzin) do 
roeznego rachunku za prgd - a to juz wielkosc o 
okreslonej wartodci. A co b?dzie gdy pomnozy- 
my to przez ilosc urzgdzefi w swoim otoczeniu? 

A ktdre z nich pobierajg wi?cej niz 1 Wat? 
Rachunek jest prosty - roeznie placimy za setki 
"wyciektych” kilowatdw. Oczywidcie nasze 
konsole nie sg w tym temacie niewinne - czas 
spojrzec z lupg na ich “stan uspienia": 



Konsola 


Wyciek Roczna strata kWh 


PSone 


0.2W 


1.752 


PlayStation 2 2,OW 


17,52 


Xbox 


0,4W 


3,50 


Xbox 360 


2, CM/ 


17,52 


GameCube 


0,4W 


3,50 


□reamcast 


0,4W 


3,50 



Jak widad kazda konsola “przecieka” w jakims 
stopniu - najbardziej "dziurawe” sg Czamula i 
- X360, a najwi?kszym przegranym z tej dwdjki 
jest sprz?t Sony. Obie konsole muszg 
podtrzymywac przy zyciu swe zegary 
wewn?trzne, obie takze muszg bezustannie 
zasilad porty IR skanujgce, czy jakies 
urzgdzenie nie chce wtgczyd konsoli (np. pilot). 
Xbox 360 dodatkowo utrzymuje w ciggfej 
aktywnosci kart? bezprzewodowg - bez tego nie 
wykrytby, ze nasz pad wysyla sygnal do 
wtgczenia sprz?tu (dla mnie jeden z najlepszych 
bajerdw nowego Xa). Tak wi?c o ile oba sprz?ty 
pozerajg na czuwaniu po tyle samo, o tyle w 
przypadku nowej maszyny Microsoftu jest to 
bardziej uzasadnione. Pozostafa czwdrka z testu 
to zwyci?zcy - wyniki byfy tak nikte, ze prawie 
nierejestrowalne przez urzgdzenie pomiarowe 
i bardziej zgadywane niz odezytywane. 

ODPALAMY! 

Wiemy juz, ze "sen” naszyeh ukochanych 
sprz?tdw nie jest wcale taki bezbolesny 



dla naszej kieszeni, jak by si? mogfo wydawad. 
Pora jednak na konkrety - zacznijmy od 
odpalenia konsoli i zabaw w menu (lub, jak kto 
woli, dashboardzie). Nieraz wbijajgc si? na swojg 
list? Friends na Xbox Live widz? statusy "Away" 
lub "Playing Xbox 360 Dashboard" - najwyrazniej 
ktod zostawif konsol? wtgczong lub wfasnie 
dcigga demo/trailer z Marketplace. To oczywidcie 
takze kosztuje! Naprawd?, warto korzystad z 
nowych mozliwodci jakie dat nam czerwcowy 
update dasha i nabrad nawyku dciggania dem 
podczas grania offline. Dziala naprawd? 
bezbolednie i rewelacyjnie - ja juz inaezej nie 
sysam wi?kszych rzeczy z XLM, niz podczas 
grania w singla. Ale ile ciggng nasze sprz?ty z tej 
drugiej sieci, pozomie nic nie robige? Pomiarow 
dokonywano kilka minut po wfgczeniu, gdy 
procesory byfy juz w pefni na chodzie, aktywujgc 
tym samym ukfady chtodzenia. W przypadku 
Xboxow aktywne byfy takze twarde dyski, 
przyjmujgc takowy stan jako defaultowy dla tych 
konsol. W przypadku PS2 nie stosowano HDD, 
gdyz to raezej bajer dodatkowy - zresztg z 
gasngeym supportem Sony, o czym dwiadezy 
chodby wydanie PStwo bez kieszeni na dysk. 

Co wykazaty badania? 



pracy na pefnych obrotach. Oto co zmierzono: 



Konsola 


Zuzycie energii przez menu 


PSone 


4W 


PlayStation 2 


23W 


Xbox 


B1W 


Xbox 360 


145W 


GameCube 


20AI 


Dreamcast 


17W 



Konsola 


Menu 


Rozgrywka 


Testowana gra 


PSone 


4W 


EM/ 




PlayStation 2 


23W 


3CM/ 


ATV Offroad Fury 2 


Xbox 


61W 


7CM/ 


Burnout 3 


Xbox 360 


145W 


165W 


Burnout Revenqe 


GameCube 


20W 


21W 


Mario Kart 


Dreamcast 


17W 


22W 


Crazy Taxi 2 



Zgodnie z oczekiwaniami, najwi?kszym mocozercg jest jedyny 
Next-Gen w zestawieniu - 360-tka potrzebuje 163 Watdw 
abydmy mogli cieszyd si? ekranowg rozwatkg. Mozna jednak 
spokojnie zatozyd, ze - gdy wreszeie si? pojawi - PlayStation 3 
bez trudu mu dordwna (o ile nie przebije), podczas gdy Wii 
b?dzie zapewne daleko w tyle, z zapotrzebowaniem moze nawet 
ponizej 100W. Zdumiewajgce natomiast, jak niewiele wi?cej 
energii w stosunku do poboru przez menu potrzebuje aktualna 
generaeja, aby bawid nas grami - tutaj ponownie rumiertcem 
wstydu oblewa si? Xbox. O dziadku Szaraku nawet nie ma co 
wspominad, bo fezka si? w oku kr?ci... 

RACHUNEK PROSZ^... 

Znamy juz pazernodd naszyeh zabawek na energi? elek- 
tryezng, w kazdym ich stanie (bez)aktywnodci. Pora na 
podsumowanie roeznego bytu kazdej z nich w naszym 
gospodarstwie - ile wyssajg nam ze dcian i wrzucg na 
ksi?zeczk? opfat? Do ponizszyeh wyliczen poezyniono dwa 
zatozenia: po pierwsze konsol nie wylgezamy z sieci "na amen", 
cierpiqc przez to na opisywane "wycieki" energii, a po drugie 
lubimy sobie pograd ok. 2 godzin dziennie (14 tygodniowo). 
Sumarycznie prezentuje si? to nast?puj?co: 



Pierwsze co rzuca si? w oezy, to wyzsze 
zapotrzebowanie na energi? w nowszyeh 
konsolach. Szokujqce jest porownanie 4 Watdw 
zuzywanych przez menu PSXa do 145 Watdw w 
przypadku dasha Xboxa 360. Warto zauwazyd, 
ze dyski Xboxdw potrzebuj? do pracy 11W, 
jednak nawet odejmujqc te wartodci od pomiardw, 
dzieci Microsoftu to weigz niezfe zarloki. Ten 
wyscig wygrywaj? oczywidcie najstarsi (PSone), 
ale zadziwiajqce jest tak wysokie zroznicowanie 
wsrdd aktualnej generaeji - rzgdzi ekonomiezny 
DeCek, podczas gdy najgt?bszg studni? okazuje 
si? wielki, poczciwy Xkloc. 

LICZNIK Sl^ ROZKR^CA 

Jednak to, co naprawd? zaeznie nam obracad 
cyferki domowego lieznika energii, to pefna 
aktywnodd naszyeh cacek - zagrajmy w cod! 
Jako najlepszy material na “zm?czenie" konsol 
wytypowano wydeigi: procek grafiezny musi w 
szybkim tempie generowad zaawansowane, 
kolorowe obrazy, z wieloma przeciwnikami na 
ekranie, w 30-60 fpsach, podczas gdy CPU 
pracuje w pocie czota nad fizyk?, Al wszystkich 
zawodnikdw i caf? reszt?. Po zaladowaniu gry 
odbywaf si? jeden wydeig single player, o 
dfugosci 5 minut - pomiara dokonywano przed 
samym przekroczeniem mety. aby uchwycid 
GPU/CPU i systemy chtodzenia konsol przy 



Konsola 


Wyciek roezny 
(kWh] 


Granie roczne 
(kWh] 


Suma 

[kWh] 


PSone 


1,60 


4,37 


5,97 


PlayStation 2 16,05 


21,84 


37,89 


Xbox 


3,21 


50,96 


54,17 


Xbox 360 


16,05 


116,48 


132,53 


GameCube 


3,21 


15,29 


18,50 


Dreamcast 


3,21 


16,02 


19,23 



A teraz czas na troch? interakcji - aby te dane zamienify si? w 
wymieme dla Waszej rodziny wartodci, ruszeie dupska i 
si?gnijcie po swoje "Ksiqzeczki Opfat za Energi? Elektrycznq". 
Na kt6rejd ze stron powinnidcie mied podang cen? jednostkowg 
energii, wedfug ktorej jestescie kasowani przez Waszego 
dostawc? prgdu. Na cen? 1 kWh sklada si?: 

- optata za usfugi przesyfowe - cz?dd zmienna 

- cena energii elektryeznej 

Sg to wartodci groszowe - w moim przypadku to kwota 0,31 zt 
za 1 kWh, jednak jak nietrudno obliezyd, posiadajgc Xboxa 360 
musz? si? liezyd z dodatkowym roeznym obcigzeniem budzetu 
domowego o ponad 40 zt. A to jedna z kilku konsol jakie 
posiadam - dodajmy do tego roezny koszt Xbox Live, kilkaset 
Watdw pozeranych w czasie grania przez telewizor LCD i 
wiez?... i cztowiek zaezyna drapad si? ze zdumieniem w gfow?. 
Niestety, uzaleznienie zawsze kosztuje. 

WAT vs. MHz 

Oczywidcie pobdr prgdu jest takze dcidle zwigzany z 
mozliwodciami, jakie oferuje dana konsola. Xbox 360 wyswietla 








pod naszym 

DACHGM 




najwi?cej polygonow z badanej grupy i uzywa 
wi?cej cykli procesora niz inne sprz?ty, 
logiczne wi?c, ze potrzebuje najwi?cej energii. 
Ostatnie zestawienie prezentuje nam stosunek 
cykli zegara do pozeranych Watow - obliczono 
to dzielgc catkowitg moc systemu (MHz/GHz) 
przez przeci?tne zuzycie energii elektrycznej 
(AC ze dciany). Wiadomo, ze im wyzsze osiggi 
konsoli na Wat mocy, tym wi?cej MHz6w 
dostajemy za tego pozartego Wata:). Pod 
uwag? brano ilodb Wat6w ssanych podczas 
grania, jako najbardziej naturalnej dla konsol 
sytuacji (wyniki mogg byb obarczone pewnym 
bl?dem, gdyz nie dotyczg rzeczywistych 
mozliwodci danego sprzetu): 



Konsola 


CPU 


GPU 


Sum. 


Cykle zegara 
Wat 


PSone 


33MHz 




33MHz 


5,50 


[PlayStation 2 249MHz 


147MHz 


441MHz 


14,70 


Xbox 


733MHz 


233MHz 


966MHz 


13,00 


Xbox 360 


3,2GHzx3 


5C0MHz 


10,1GHz 


61,21 


GameCube 


485NHz 


162MHz 


647MHz 


30,81 


Dreamcast 


200MHz 


100MHz 


300MHz 


13,63 



Jak czytelnie widab, rzgdzi - w pozytywnym 
sensie - Xbox 360, z efektywnoscig 61 ,21 MHz 
na 1 Wat pobieranej energii (pod warunkiem, 
ze “pod maskg“ ma faktycznie 3 procki po 3,2 
GHz kazdy). To pokazuje, ze zuzywajgc 
najwi?cej, jest jednoczednie najbardziej 
wydajng maszyng w pordwnaniu z innymi. 

KONKLUZJE NA PRZYSZtOSC? 

Rosngce ceny energii i nowoczesne 
technologie wymagajgce coraz wi?cej mocy 
zaczynajg zwracad uwag? coraz wi?kszej 
ilodci ludzi - bo prowadzg profeto do naszych 
kieszeni. Tak jak AMD czy Intel poszukujg 
energooszcz?dnych rozwigzah w swych 
produktach, tak samo kiedys przyjdzie czas 
na szlifowanie wampirzych ktow w konsolach 
kolejnych generacji. Wielkosb zasilacza 
Xboxa 360, halas przy pracy i poziom 
emitowanego ciepla jeszcze dlugo po 
premierze pozostawaly tematem internetowych 
zartow - niedlugo zapewne dotgczy do tego 
PlayStation 3. Czy naprawd? musi to podgzab 
w tym kierunku? Czas pokaze, pdki co jednak 
kilka rzeczy mozemy zrobic sami - jezeli tylko 
chcemy cod zrobic. Jeden pstryk listwy 
zasilajgcej oderwie Warn od gardla paru 
krwiopijcow - po co majg czuwad, skoro 
uzywamy ich najcz?dciej raz na dob?, co 
kilkanascie godzin? Oglgdanie filmdw DVD na 
X360 tez nie jest najtartszym rozwigzaniem, 
tak samo jak zabawa we wsteczng kompaty- 
bilnodb, gdy o wiele oszcz?dniejszy Xbox 
kurzy si? w kgcie. Zawsze tez mozemy 
trzymac kciuki za nowe, lepsze rozwigzania, 
nad ktorymi - miejmy nadziej? - glowid si? b?dg 
liderzy tej branzy. □ (butcher] 



Na pewno niejeden raz slyszates te stowa oderwane 
od siebie. Mielismy pi?kne gry, o wypasionej grafice. 
Mielismy gry wydobywajgce z nas uczucia smutku, 
zalu, gniewu i radodci. Mielismy gry kreatywne, o 
skomplikowanym interfejsie. dziwnych wymaganiach 
zwyci?stwa, ustalajace nowe zasady i trendy w branzy. 
Mielidmy w kortcu gry, na widok ktorych japa sama 
zaczynala si? cieszyc - gry, ktore dawaly maksimum 
przyjemnosci z zabawy. Tytuty dopowiedz sobie sam. 
Kazdy ma inny gust. 

A ile razy slyszaled te wyrazy obok siebie, wypowie- 
dziane jednym tchem? 

Isao Okawa, zmarty szef Segi i CSK, wierzyl, ze tylko 
polgczenie tych czterech cech pozwoli zmieniab swiat 
na lepszy. Rozswietlac ponure codzienne dni. Dawab 
nadziej? tym, ktorzy dotgd byli jej pozbawieni. Tworzyb 
produkty, ktbre pokazg maksimum potencjalu tworczego 
cztowieka. Rozwijac si? jako wspaniali ludzie budujgcy 
wspolny swiat. 

Gdy co miesigc wychodzg nowe gry, przyglgdam im si? 
z perspektywy czterech podpbr. I co miesigc widz?, jak 
wiele brakuje do idealu. Jasne, ideal to utopia, 
nieosiggalna granica. Ale trzeba do niej uparcie dqzyc, 
nie zwazajgc na deszcz lub upal. A z tym dgzeniem jest 
ci?zko. Bardzo. Jak widac malo kto przeczytal ksigzk? 
Okawy i jeszcze mniej osob jg zrozumialo. 

Firmy usilnie starajg si? produkowac gry bezpieczne. 

Na bezpieczenstwie nigdy nie stracg. Nie zarobig 
kokosow, ale i nie ogloszg bankructwa. Przynajmniej 
w ciggu najblizszego roku fiskalnego. Pytasz, co to 
znaczy bezpieczna gra? To gra stojgca mniej wi?cej 
w polowie kazdej podpory. Moze bye ladna wizualnie, 
ale bez przesady. Po co pakowab dodatkowe polygony 
w postacie lub dopracowywab animaeje tak, zeby nie 
rwaly? Godzina grafika kosztuje, najwyzej poprawimy 
to w Edycji Specjalnej lub sequelu. Gra bezpieczna 
moze mieb fabul? z pewng dawkg dramaturgii. 

Ale po co pogt?biab charaktery bohaterow, po co 
stawiab ich przed problemami i nabijab na kolce 
dylematbw emocjonalnych? Niech b?dg standardowi, 
niech walczg o los dwiata magig i mieczem. Co najwyzej 
mozna dab im inny stroj, zeby si? wyrbzniali. Przeciez 
gra nie musi byb tak wciggajgca jak ksigzka. Gra 
bezpieczna w sferze kreatywnosci powiela rozwigzania 
z innych tytulow. Fakt, troszeczk? je podrasuje, troszk? 
zmieni - cz?sc na lepsze, cz?dc na gorsze. Po co 
zmieniac utrwalone w branzy zasady? Po co wychylac 
si? przed szereg? A jesli si? nie uda? Bezpieczeristwo 
przede wszystkim. Troszeczk? retuszu, nieco kremu na 
zmarszczkl i napaleni Gracze to lykng. A co z zabawg? 
Oj, przeciez gra nie musi caly czas dawab przyjemnosci 
z gry. To nic, ze przez pierwsze par? godzin jest 
kiepsko. Potem tempo troszk? si? rozkr?ci, a w 
mi?dzyczasie Gracz straci tyle czasu, ze nie b?dzie mu 
si? optacato nie konezyb gry. Zresztg, skoro juz kupit 
gr?, to jego sprawa, czy jg skoriezy, czy nie. Slupek ze 
sprzedazg zwi?kszyt si? o jeden. Co z tego, ze jakis 
Marcin wydal 200 zlotych na dumg gr?? 

Czy moze byd inaezej? Oczywiscie 

Punktem wyjscia jest pi?kno grafiki. Nie chodzi o 
miliardy polygonow i tekstury o hiperrozdzielczosci. 
Chodzi o pi?kno uzytkowe. O to, jak drzewo kolysze si? 
na wietrze, jak promienie stohea przebijajg si? przez 
liscie. O wzdryganie si?, gdy bohater dotknie chlodnego 
kamienia, i o kojgce cieplo, gdy zamoezy dloh 
w gorgeym zrbdle. Konsole nowej generacji 
(a szczegblnie PS3) b?dg mialy niezrownang szans? 
na osiggni?cie idealu pi?kna uzytkowego. A mowige 
konkretnie - drugi Shadow of the Colossus. 



Przenoszenie wrazen zmyslowych przez grafik? to 
pierwszy krok do wzbudzama uczuc Gracza. Drugi 
krok to stworzenie bohaterbw godnych najlepszych 
dziel literatury. Snake i jego aroganeja wobec dwiata. 
Cloud i jego schizofreniczny konflikt tozsamosci. Vivi 
i jego rozterki nad wlasnym istnieniem. Yuna i jej 
cicha pokora w wypelnieniu narzuconego 
obowigzku. Delita i jego determinaeja do zdobycia 
wtadzy. Poznawanie takich bohaterbw wigzato si? z 
przezywaniem emocji, ze zwigzaniem si? z nimi jak 
z zywym czlowiekiem. Ktora z ostatnich gier data Ci 
takiego nowego bohatera? 

Krok trzeci to kreatywne podejscie do zasad gry. 
Mazzi niedawno napisal artykut, w ktorym 
przedstawil wazniejsze pomysty, ktore zmienily gry 
wideo. To wladnie takie patenty, nowe, dwieze, 
stanowigee wyzwanie w opanowaniu, a zarazem 
upraszczajgce rozgrywk?, stanowig podpor? 
konsolowego dwiata. Udogodnienia nie mogg 
komplikowac rozgrywki, bo wtedy nie przynosi ona 
zabawy i radosci. W najlepsze gry nie trzeba grab 
dopiero po przeczytaniu 300-stronicowej instrukcji 
uzytkownika. Najlepsze gry wlgczasz i od razu 
radosnie si? bawisz. Jak starusienkiego ISS Pro Evo 
2, jak Tekkena 3, jak Hot Shots Golf czy LocoRoco. 

To wtasnie radosb jest esenejg gier wideo. Nie 
chodzi o grafik?, o uczucia, o kreatywne pomysly. 
Esencja tkwi w zabawie, bo po to wladnie wlgczamy 
konsole - zeby si? zabawib. Tyle ze radosb nie 
powstaje sama z siebie. Nie da si? jej dotozyb do gry, 
przygotowujgc zmyslng reklam? lub material 
prasowy. Radosb jest efektem istnienia trzech 
wczedniejszych podpor, najlepiej na poziomie 
maksymalnym. Bez radosci nie ma dobrej gry. Sg 
tylko wyniki sprzedazy. A one nie bawig ani mnle, 
ani Ciebie. 

Napisalem ten tekst, zebyd po jego przeczytaniu 
umial spojrzeb na nowg gr? z perspektywy czterech 
podpbr. Wystarczajgco dlugo grasz, zeby wiedziec, 
co jest dobre. a co jest dciemg. Mozliwe, ze 
wczedniej nie miales powodu zastanowib si? nad 
tym. Teraz juz masz. I wiesz, czego masz szukab - 
czterech podpbr konsolowego dwiata. 

Pi?kno 

Uczucia 

Kreatywnosc 

Zabawa 

Tekst powstal z inspiraeji ksigzkg Isao Okawy pt. 
"Prophetic manifestations" (“Prorocze manifestaeje"). 
O podporach dwiata wideo nie jest w niej zbyt duzo 




napisane, ale jedli kiedykolwiek interesowated si? 
Segg, to mozesz jg sprawdzib. Jest dost?pna za 
darmo pod adresem: http://www. csk. com/corp e 
publtcation/lndex hlml □ [nemo] 
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■ Tym razem miatem dylemacik: odpoczynek od TBWA, czy lecimy do wyczer- 
pania zapasow? Wygrata druga opcja - po co na site uciekac od dobrego? To juz 
niestety nasze ostatnie spotkanie z kreatywnoscig tej agencji, od nast^pnego 
numeru dajemy szans? innym. □ [butcher] 
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y Squadron Leader: 

"W powietrzu 
obowiqzuje tylko 
jedna zasada: poluj, 
bo zapolujq na 

. Ciebie". 







. fc nc nimnii super iHIhiil! e ra^Ey ~ 

HOW TO CREATE A DJ NAME THAT FITS 
YOUR MAD MUSICAL SKILLZ. 
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A"Wyglqda na to, ze b^dzie padac. Lepiej zostaiimy w domu...' 



▲ "Nie mo sforica, basenu, lodow, grillow, dziewczyn w miniowkach i 
chlopakow w szortach, tenisa, krykieta i frisbee nad jeziorem, i nie mo 
jeszcze sniegu no narty. lislopad - idealny miesiqc, oby zostac w domu." 
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A"(oz zo wspomoty dzieii, oby zostoc w domu. Coz zo wsponioLy dzieii, 
oby zostac w domu. Coz za wspanialy dzieii, aby zostac w domu. Coz zo..." 







COUNTDOWN VAMPIRES 

Rzut oka na okladk? moze zniech?cib, gdyz 
widnieje tarn logo firmy Bandai, znanej z typowo 
japonskich popierdot (Dragon Ball Z i inne. duzo 
gorsze). Tytut jednoznacznie wskazuje, ze 
b?dziemy mieli do czynienia z wszelkiej masci 
wampirami oraz im podobnymi pokrakami. Nie 
powinno wi?c bye zaskoczeniem, 



fflr-y ZAPOMNIANE GRY PRZYGODOWE 

Howgh! Wakacje powoli dobiegajg ku koheowi - 
pogoda nie dopisuje i wychodzgc z domu 
podezas gdy swieci stance, mozna za 15 minut 
wrocib kompletnie przemoczonym. Po takim dniu 
warto si?gngc po Szaraka, wrzucic stosowng plytk? 
i wyruszyc we wspaniale, wirtualne swiaty petne przygod. Dzis prezentujemy 
zapomniane gry przygodowe. Mimo ze nie zostaly w pelni docenione w chwili 
debiutu, z pewnoscig warto po nie si?gngc - wybralismy gry, ktore mogg 
przyciggngc fabulg lub innowacyjnoscig. Na gazie! Kontakt: loser@psxextreme.pl. 
□ [Dzujo & Loser] 



ACONCAGUA 

Oto jedna z gier (obok Policenauts), ktorej brak 
premiery poza Japonic uwazam za zbrodni? 
przeciwko Graczom. Aconcagua opowiadala 



ze koncepcja gry byla wzorowana na klasyce I' :|- 
horrorow, czyli serii Resident Evil. Odziedziczy- M.J7TI 
la po niej widok TPP oraz kamer?, pokazujgcg 
lokaeje zazwyczaj z jednego punktu. Niestety, 
ustawia si? ona cz?sto w bardzo niedogodnych ^ 
pozycjach, przez co w pomieszczeniach z 
wieloma wyjsciami mozna sie szybko zagubic. 

Rowniez tabula wyraznie nawigzuje do 
Residentow - w miescie otwarto kasyno 
utrzymane w zombiakowych klimatach, jednak 
pozar powoduje wielkie zamieszanie, ktorego 
ostateeznym wynikiem jest zamienienie VI 

wszystkich gosci w wampiry. Przetrwal jedynie 
ochroniarz, ktory podejmuje si? stracenczej 
misji uratowania swiata oraz "odezarowania" 
wampirow. Do dyspozycji ma roznego rodzaju 
uzbrojenie, jednak wrog napiera stadnie, zas M j 
amunieja jest towarem deficytowym... Gdy jego « " Ij 
kondyeja ulegnie pogorszeniu, moze si? 
podleczyb, kupujgc medykamenty za pienigdze I » I 
wygrane w ruletk? lub na jednor?kim bandycie. 1 1 
Typowy horror klasy B... W kluczowych 
momentach dzielny ochroniarz musi si? 
wykazac intelektem, by rozwigzac zagadki : ' ‘ 
logiezne - warto dodac, ze niemal zyweem k 

skopiowane z Residentow. Niestety, grafioza 
okazala si? bardzo przeci?tna, a glosy postaci 
wypadly dr?two, dodajgc klimatu niskobudzeto- ' 
wego horroru. Mimo wszystko, warto 
zagrac.[Loser] 



“I Odwazna produkeja, nawet jak na 
Medic*! - - dzisiejsze standardy. Psygnosis, 

kiedys legenda PSX-a (a przedtem 

Amigi), w 1997 roku wydalo szalenie 

^ mszowg przygodowk? pt. Sentient. Juz 
'£ sama fabuta roznita si? od klasycznych 

r l .Jieaa za 9 rart twbrcdw gier - przystosowana 
1 do wydobywania mineralow staeja 
I. . kosmiezna zostala zaatakowana przez 
H tajemmezg plag?. Ciala walajg si? na 

kazdym kroku, ludzie powoli wariujg, a 

w srodku Gracz - jedyna osoba, ktora ma szans? rozwigzac zagadk? 
dryfujgcej w przestrzeni staeji. Jednak wcale nie musielismy liezye na happy 
end. Dlaczego? Sentient mial kilka zakohezen (w tym i “zle" koncowki), co 
wi?cej, sama rozgrywka byla w pelni nieliniowa. Rozbudowany system 
dialogow gwarantowal nam pelng swobod?: sami decydowalismy, komu pomoc 
i komu zaufac (a na statku szalal psychopata...). Smaczku zabawie dodawala 
perspektywa FPP (maksymalne wczucie si? w herosa). Te nietuzinkowe 
pomysty docenil HIV. dajgc grze ocen? 7 w PE#4. [dzujo] 



o grupie ludzi, ktbrych samolot rozbija si? w 
potudniowoamerykanskich gorach (Aconca- 
gua to najwyzszy szczyt Andow). Grupa 
"survivors”, ktora przezyta katastrof?, musiala 
wydostac si? z tego koszmaru. Czyzby Sony 
(ktore wydalo t? gr? w 2000 roku) przewidzialo 
fabul? serialu "Zagubieni"? Niekoniecznie, ale 
bohaterowie Aconcagua takze zmagali si? z 
intrygg i zdradg. Gra byla - nie do korica 
slusznie - porownywana z MGS (przede 
wszystkim ze wzgl?du na sporg doz? polityki 
w scenariuszu). Tymczasem mielismy do 
czynienia z przygodowkg point’n’click (tak!), 
w ktorej sterowalismy 5 postaciami. Kazdy z 
bohaterow mial swoj wachlarz specjalnych 
umiej?tnosci, a od Gracza zalezafo, jak zostang 
one wykorzystane (za legendarny mozna 
uznab patent, gdzie eliminujemy smiglowiec 
za pomoeg... pontonu). Potencjat tej gry - jako 
jedyny polski magazyn - dostrzegl PSX 
Extreme, umieszczajgc na swoich lamach 
recenzj? (ocena 8) i opis (tak wi?c mozna 
grac:). Szkoda tej pozycji, szkoda! [dzujo] 



TWILIGHT SYNDROME 



Odkr?cone japoriskie klimaty w 



najlepszym wydaniu. Developerzy 
Forbidden Siren wielokrotnie 
przyznawali si? do inspiraeji tg grg. Nie 
moze to nikogo dziwic - Twilight 
Syndrome (wypuszczony tylko w KKW) 
bazuje na klasycznych dla azjatyckich 
horrorow motywach: duchy zmartych, 
przekl?ta szkola, no i oczywiscie 
nastolatki. Graczowi przyszlo sterowac 
wlasnie malolatami, ktore probujg 
rozwigzac tajemnic?, jakg kryje ich liceum. “Syndrom” przygotowala ekipa z 
Human (ludzie od Clock Tower), a takze Suda 51 (facet stojgcy za Killer 7). 

Jego szalenie specyficzne poczucie estetyki widab byfo podezas samej 
rozgrywki - raz eksplorowalismy szkol? z latarkg w r?ku, aby chwil? pozniej 
oglgdac fragmenty enigmatyeznego anime. Do tego dochodzity jeszcze 
zagadki (tu juz dose klasycznie - przynies/podaj). To moze brzmi standardowo, 
ale przy Suda 51 trudno mowic o szablonie. Gra miala chorg atmosfer? - 
demoniezne dziewezynki, samobbjstwa i ciggla melancholia. Ponad dziesi?b 
lat po premierze pierwszej cz?sci "Syndromu" (byl takze i sequel - Twilight 
Syndrome: Investigation) nie budzi to wi?kszego entuzjazmu, ale pami?tajmy, 
ze ten horrorek wyszedl przed Silent Hill. Tak wi?c nalezy oddac Twilight 
Syndrome nalezyty mu szacunek. [dzujo] 



DISCWORLD 1 i 2 

Discworld stanowi growg prezentacj? fabuty 
"Swiata Dysku" Terry'ego Pratchetta. Pierwsza 
cz?sc jest lakomym kgskiem dla kolekcjonerow 
- zostala wydana niemal rowno z premierg PSX- 
a, przez co taidno jg dzis nabyc. Dla Graczy 
przywyklych do "nowoczesnych" produkcji 
interfejs Discworlda b?dzie wydawal si? 
archaiczny i z pewnoscig b?dzie stanowic 
problem w pierwszych chwilach zabawy. 
Psygnosis utrzymalo bowiem calosb w 
konweneji point’n'click - wskazujesz kursorem 
dany obiekt i wybierasz ezynnose, jakg bohater 
ma wykonab. Stosunkowo mala interaktywnosb 
otoczenia niech Was nie zniech?ca (wszak to 
grafika 2D). Kozacko prezentuje si? dzwi?k. 
Warto wspomniec, ze jedna z postaci byla 



mss; 

iC*<# 9Li 



Los Angeles, srodek nocy. W jednym ze szpitali 
rozgrywa si? koszmar - ordynator oddzialu 
chirurgii zabarykadowat si? ze swoimi 
paejentami. Sg zabici. Na miejsce przyjezdza 
polieja, ale wszelkie prbby negocjacji kortezg 
si? kolejnymi trupami. Jedyng nadziejg dla 



NEVERHOOD CHRONICLES 

H Wykr?cona przygodowka produkcji 
Dreamworks (kolesie popelnili m.in. 
Medal of Honor) niestety nie trafila do 
Europy, jednak na aukcjach 
intemetowych mozna dorwac importy, 
co wcale nie jest drogg imprezg. 
Dlaczego warto zagrac? To bez 
wgtpienia wyjgtkowa gra, ktorej akeja 
dzieje si? w plastelinowym swiecie! 
Programisci ulepili wszystko z tego 
tworzywa, sfilmowali i wrzucili do gry. 
Dlatego calosb ma bardzo wysokg jakosb, porownywalng ze wstawkami 
filmowymi. Klayman, glowny bohater, staje przed mniej lub bardziej skomplikowa- 
nymi zagadkami, musi przeciskac si? przez labirynty oraz inne przeszkody 
terenowe. W zaleznosci od lokaeji widok zmienia si? z TPP na FPP. Mimo 
infantylnosci gtownego bohatera, ktory przypomina rodzimego Plastusia, gra 
nie jest przeznaczona dla najmlodszych ze wzgl?du na skomplikowanie 
j?zykowe. Mlodsi Gracze mogg nie wychwycib rowniez cz?sci zartow 
senfl/owanych przez Klaymana - tych jest wiele. Nieraz zabawny jest gest lub 
krotki komentarz, innym razem Plastus bawi nas swojg nieudacznoscig. Jezeli 
nie traficie na pierwszg cz?sc, polecamy Skullmonkeys - kontynuacj? 
wydarzen z Neverhood, tym razem w konweneji platformowki. [Loser] 



paejentow jest corka doktora - Laura. Tak 
zaczynala si? gra D - przygodowka z 
elementami horroru. Celowo nie napisalem 
"survival horroru", gdyz D byl klasyczng w 
formie przygodowkg "z oczu” (tak jak rowniez 
wydany na PSX-a Riven). No i jeszcze jedna 
rzecz: nasza bohaterka nie mogla zgingb. Ona 
byla "niezniszczalna”, ale smierc towarzyszyla 
jej nieustannie. Juz pierwszy spacer po 
szpitalnym korytarzu wigzal si? z oglgdaniem 
kolejnych cial (w grze pojawia! si? motyw 
kanibalizmu). Na skortezenie tej pozycji 
mielismy dwie godziny czasu rzeczywistego 
(nie bylo save'ow!) - w sumie w pelni to 
wystarczalo, poniewaz zagadki nie sprawialy 
wi?kszych problemow. Kilka lat pozniej pojawit 
sequel D na Dreamcasta (przypadkowa 
zbieznosc liter?), [dzujo] 



dubbingowana przez kolesia z Monty Pythona! 
Zabawa obfituje w dtugie i niekiedy nieco nudne 
monologi (znajomosc j?zyka na poziomie 
srednim jest wymaganal). Frustrujgce mogg byb 
rowniez niektore zagadki. do ktorych 
rozwigzania trzeba uciekac si? do naprawd? 
niecodziennych pomyslow. Niestety, liniowosc 
produkcji sprawia, ze z prawdziwg przyjemno- 
scig gra si? tylko za pierwszym razem. [Loser] 






■ ■ 




ma wi?c lepszego momentu, by Engine (gdzie znalazla si? masa zdj?c z filmu - protoplasta 
strzow robienia (i psucia) filmow dzisiejszych fragmentow z kinowych produkcji), drugi i 
dokladam opis dobrych, a takze trzeci byty strzelanko-przygodowkami w stylu Flashbacka 
(w Demolition Man wykorzystano sample giosu Stallone’a). 
Nie mozna wychodzic wi?c z zalozenia, ze kazda z licencji 
filmowych byia porazkg. Jesli licencja byla nosna, 
zazwyczaj probowano zrobic z niej cos wi?cej niz E.T. Na 
prabach, niestety, cz?sto si? kohczyio - Ocean w 1998 roku 
zostat wykupiony za ponad 100 milionow dolarow przez 
Infogrames (dzisiaj Atari), a David Ward awansowat m.in. na 
stanowisko jednego z doradcow - o filmowa ironio - Atari. 
Acclaim takze przepadfo, w 2004 roku ogfaszajgc 
bankructwo, by rok pozniej zostac wchloni?tym przez 
Activision, ktore przedez tez nie stroni od licencji filmowych. 
Mozliwe, ze doswiadczenie ludzi z Delaware zostanie 
wykorzystane przy kolejnej grze na bazie kinowego 
przeboju. 

BYLO BUSKO... 



FILMOWO 



CHCE DO KIIMA 



[Tn i?kszosc Graczy doskonale zna t? 
HAU anegdot?. Atari, zach?cone 
gigantycznym sukcesem filmu "E.T.", za 
okofo 25 milionow dolarow wykupuje 
licencj? kinowego hitu. Atari 2600 otrzymuje 
potworka - tragiczng i prostackg gierk?. 
Owszem, E.T. na Atari nie odbiegal 
"jakoscig" od innych kiepskich produkcji. Ale 
w tym momencie zadzialala magia tytulu, a 
raczej “antymagia" (czyt. hype). Od tej chwili 
wszyscy b?dg naiwnie liczyc na to, ze 
filmowe licencje przyniosg hity. Od tego 
momentu zacznie si? takze inwazja 
kolejnych crapow i filmowych nieporozu- 



w tym okresie kinowe/telewizyjne 
produkcje: "Rambo", “Cobra", 
"Krotkie spi?cie“, "Policjanci z 
Miami". Potem przyszla kolej na 
"Zabojczg bran", “Terminatora", 
"Robocopa", "Batmana", 

“Rodzin? Addamsow". "Park 
Jurajski", "Hooka" i “Nietykal- 
nych". A to i tak tylko fragment ich 
przygod ze srebmym ekranem. 
Ocean mial jednak swoje lepsze 
chwile, trzeba takze pami?tac, ze 
firma sciggn?la do Europy hity 
Taito - Arkanoid i Green Beret. 



W 2006 roku, po przygodach Ocean i Acclaim, mozna by 
wyciggngc jakies wnioski w kwestii licencji. Tymczasem 
producenci nadal dzielnie psujg kolejne mega-hity. ostatnio 
na przyklad "Piratow z Karaibow". Zobaczmy, gdzie polegli 
developerzy ery kilku bitow: 



Die Hard - na dobrg gr? z Johnem McClainem przyszto nam 
czekac do czasow PSX-a. Die Hard, wydany przez 
7! T] Activision w 1991 roku, byl prostg 

I strzelankg "z gory", gdzie 
!* ' biegalismy sobie Johnem po 

^ Nakatomi Plaza, walczgc z 

przewazajgcymi silami 
terrorystow (przypomnijmy - w 

1 i filmie bylo 12 zfych panow). Gra 

lli u | okazala si? slaba 



Legenda glosi, ze kartridze z E.T. zostafy 
zakopane (a potem zalane betonem) na 

j Pustyni w Nowym 
i Meksyku. Do 
' dzisiaj nie ma 
pewnosci, czy to 
j prawda. Wiemy 
natomiast, ze lata 

przyniosly setki (ponad 120 gier tylko na 
NES-a!) filmowych licencji na 8- i 16-bitowe 
konsole. Byly dwa powody takiej masowki: 
latwosc produkcji oraz darmowa reklama. 
Kilkanascie lat temu, kiedy gry wybieralo si? 
zazwyczaj "po pudefku" (czy dzisiaj jest aby 
inaczej?), umieszczenie na okladce g?by 
Sylwestra Stallone'a moglo zadecydowac o 
sprzedazy kilkunastu tysi?cy egzemplarzy 
wi?cej. Takiej polityce wydawniczej 
sprzyjala koricowka lat 80., kiedy to 
marketing byl prosty jak niemieckie 
autostrady - wystarczylo pokazac, ze gra 
jest na podstawie "Rambo", i od razu ludzie 
wyciggali poitfel. Takze i w Polsce, na 
gieldach i targach, wielokrotnie wciskano 
ludziom gry bazujgc na filmowych 
okladkach. Przy samej produkcji 8-bitowych 
tytutow nikt nie musial martwic si? o 
wizerunek aktora (kilka pikseli na krzyz), ani 
tym bardziej o jego glos - wystarczylo 
popelnic gr? z odpowiednim tytulem. 

Niektorzy myslg, ze dzisiaj mozna rabid 
dokladnie to samo. Tymczasem historia lubi 
si? powtarzac. 



Podobne zaslugi dla ludzkosci 
mialo Acclaim, ktore stalo za 
konwersjami Mortal Kombat na 
domowe platformy, a takze za 
sprowadzeniem do USA Bust-A- 
Move. Jednak prawdziwe 
pienigzki amerykariski wydawca 
i developer zarobil na licencjach. 
To firma z Delaware jest 
odpowiedzialna za pasmo 
artystycznych porazek kolejnych 
gier na bazie "Rodziny 
Simpsonow" - The Simpsons: 

Bart vs. the Space Mutants, The 
Simpsons: Bart vs. the World oraz 
jeszcze pi?ciu innych gier 
osadzonych w swiecie Homera i 
jego ulubionego piwka Duff. 
Acclaim pochlon?fo takze 
licencje "Obcego 3", "Airwolfa", 
"S?dziego Dredda", "Pami?ci 
absolutnej", “Wyspy piratow" oraz 
"Batmana Forever". Zresztg 
biedny nietoperek przechodzil z 
rgk do rgk, zaleznie od premiery 
kolejnego filmu. SNES i Mega 
Drive w naturalny sposob 
podniosty poprzeczk? w robieniu 
licencji. Kartridze mogty juz 
pomiescic digitalizowane fotki z 
filmu, do gier dalo si? wrzucic 
kwestie wypowiadane przez 
aktorow. Dodatkowo sam Gracz 
stat si? bardziej wymagajgcy. 
Pewne zmiany byly nie do 
unikni?cia. 



— _ T nie ma si? co 

oszukiwac. W tamtych czasach trudno bylo wykorzystac 
potencjal drzemigcy w tej licencji. Inna sprawa, ze oprocz 
Die Hard Trilogy, wszystkie odslony "Szklanej pulapki" byly 
srednie (tak, takze i wersja na automaty:). 



Platoon - Wietnam, samotny 
- odzial i krwawa wojna. Czy NES 
mogl wytrzymac takie napi?cie? 
Najwyrazniej nie, bo Ocean w 
1988 roku przygotowal srednig 

— - - strzelank? "idz w prawo", gdzie 

"T*. H,,s masakrowalismy oddzialy 

— Vietcongu i unikalismy "punji 

traps" (zaostrzone bambusy). Po raz kolejny 8-bitowe 
uniwersum nie nadawalo si? na takg licencj? oraz na 
oddanie samych realiow Wietnamu (a kto pami?ta Lost 
Patrol na Amig??). Dopiero aktualna generacja konsol 
przezyla realistyczng inwazj? z Hanoi. 



—— Lethal Weapon - tutaj mamy do 

IKS! czynienia z najwi?kszg porazkg. 
HtuPr ’ ‘ Ch odzona bijatyka, jakg stworzyt 

Ocean, niewiele miala wspolnego 
«v v < z filmem. Zresztg robienie 
. , chodzonej klepanki bylo 

ulubionym - i najprostszym - 

■ sposobem wykorzystania licencji 

(dzisiaj wrocono do tego schematu). Amiga natomiast od 
Ocean otrzymala troch? ciekawszg pozycj? - strzelank? 

2D. Mimo wszystko nie udalo si? zrobic fajnej gry na bazie 
komedii akcji Donnera. Smutne jest to, ze nigdy nie wrocono 
do "Zabojczej broni". Halo! EA - reaktywujcie nam ten film! 

Niektore rzeczy do dzisiaj nie ulegly zmianie - kasowe 
produkcje nadal konwertuje si? na wszystkie mozliwe 
konsole. Kultowy "Park Jurajski" pojawil si? lata temu na 
kazdej platformie - od Game Boya po Mega CD - za kazdym 
razem b?dgc inng grg. Reszta zagrah developerow musiata 
si? zmienic. Wraz z rozwojem formatu DVD robienie licencji 
stalo si? bardziej wymagajgce - przynajmniej dzi?ki temu 
samych gier na bazie filmow jest mniej. Podobno jeden z 
robotnikow zalewajgcych kartridze z E.T. powiedzial - "Nie 
chcemy. zeby dzieci zranily si? kopigc w wysypisku". 

Nawet solidny beton nie uratowal nas od kolejnych 
crapowatych licencji. □ 



OCEAN R0ZPACZY 



Weterani konsol 



- * ' doskonale kojarzg 

logo firmy Ocean Software - ojcow 
wykupywania kolejnych licencji filmowych i 
sprawcow dzisiejszej "zlej prasy" gier na 
bazie filmow. Powstala w 1983 roku firma 
byla swego czasu jednym z najwi?kszych 
europejskich tworcow i wydawcow. Rok po 
zalozeniu Ocean, David Ward oraz John 
Woods w swoim malym biurze w 
Manchesterze wpadli na dobry pomysl: 
zdobyc jak najwi?kszg liczb? licencji. a 
potem produkowac na ich bazie gry. 

Najpierw zabezpieczono sobie najgor?tsze 



— - — Wlasnie 

i. " wtedy 

Acclaim 

innrunrn'ir Udalo Si? 

- r ~ . f wydac kilka 

1 f T l niezlych 
produkcji - gry na bazie 
"Prawdziwych klamstw" (foto) 
oraz "Gwiezdnych wrot" i 
"Czlowieka demolki” wyszly 
naprawd? dobrze. Pierwszy tytul 
byl strzelankg w stylu Chaos 












FILMOWE 

(ZA)GRAN I E 



Ponizej przeczytacie o najciekawszych i najbardziej 
znanych licencjach. Specjalnie wybratem te filmo- 
we hity, ktore jeszcze nieraz - dzi^ki swojej atrak- 
cyjnosci - powrocg do wirtualnego swiata. □ 



MVlTTi 



Pojedynek dwoch kosmicznych stworow wygrywajq 
tak naprawd? oba monstra. Chociaz Alien ma przewag?. 
Pierwszg godnq wspomnienia licencjq byta gra Aliens 
("Obey 2") na MSX-a prosto od Square! Klasyczny 
scrollowany shooter, przywodzqcy na mysl Contrg, 
wyszedl naprawd? swietnie. Kilkanascie broni, dobra 
grafika (jak na rok 1987) i muzyka Nobuo Uematsu! Byl 
to takze znak, ze Aliens stanowi genialny material na 
gr?. Oprocz niezlej grafieznej przygodowki na C-64, 
Aliens zarzqdzil na automatach w "chodzonej 
strzelance" od Konami (rok 1990 - gr? skoriczylem trzy 
razy). Predator przy takim line-upie to smiech na sali. 
Prostacka gierka na NES (pierwszy film) do dzisiaj 
uwazana jest za jednq z najbardziej padacznych 
pozycji w historii licencji. Takze i Predator 2 - 
izometryezna strzelanka, gdzie biegalibmy Dannym 
Gloverem - absolutnie si? nie udata. Tak samo zresztg 
jak i film. 



“Gwiezdne wojny" oraz "Indiana Jones" - gry na bazie dwoch 
potpznych swiatow zawsze byfy kontrolowane przez ojea serii. 

O ile w przypadku gier na kompa Lucas stworzyl wlasne studio 
(co zaowocowalo takimi hitami, jak X-Wing czy Fate of the 
Atlantis), gry na konsole poczqtkowo byfy robione na zamowienie, 
pod czujnym okiem Lucasa. 



Walka robotbw/cyborgow rodem z lat 80. to temat 
ciekaw sam w sobie. Pierwszy zaatakowal 

— — Robocop w 1989 roku 

• (jeszcze na automaty). 

Robocop - prosto od 
Ocean - byl swietny; 

■ mocno arcade'owy, z 

''y samplami ("Thank you 

for your cooperation") - 
ten styl sprobowano 

przeniesc na NES-a. 

Wyszlo calkiem OK. Na pewno znaeznie lepiej niz 
w przypadku Robocop 2 (Ocean, rok 1990) - tutaj 
juz bazowano na samej popularnosci Robochlopa. 
Jeszcze ciekawiej prezentowal si? Robocop 3 na 
SNES-a (Ocean i rok 1992). Gra miata tego pecha, 
ze premiers trzeciej (tragieznej) czpsci filmu 
zostala przetozona. Ale i tak Ocean zrobil gr? 
lepszq niz kinowy odpowiednik. 



B Pierwszq pozycjq osadzonq w 
swiatach wykreowanych przez 
Lucasa byl wydany na automaty przez 
Atari Star Wars - wektorowy symulator 
X-Winga, gdzie atakowalismy 
Gwiazd? Smierci. Atari zadzialalo 
takze i z Indym, tworzqc w 1982 roku 
gr? Riders of the Lost Ark na Atari 
2600. Gr? skodowal Howard 

Warshaw, ta sama osoba, ktora potem popelnila legendame E.T. 
Jones powrocit wraz z trzeciq cz?sciq filmu, w Indiana Jones S 
The Last Crusade: The Action Game. Piymitywna platformowka 
nie byla godna naszego archeologa (w tym czasie na PC wydano 
swietnq przygodowk?). Wersj? dla Segi zrobilo US Gold, 
natomiast Ubisoft stworzyl wersj? na NES-a i GB. Licencja trzeciej 
cz?sci zostala jeszcze wykorzystana przez Taito - ich “Ostatnia 
Krucjata" byla naprawd? niezlq platformowkq (patrz foto). Dwa lata 
pozniej wydano fajnego platformera na NES-a, juz nie na bazie 
kinowych filmow, tylko serialu “Mlody Indiana Jones". 



Wraz z premier^ "Obcego 3" 
ludzie oczekiwali czegos 
j Jf ' -"*■** nadzwyczajnego. Film byl 

sredni, gry juz troch? lepsze. 
Przygotowano dwie wersje na 

SNES-a i Mega Drive (a takze 

na NES-a i Game Geara) - chociaz wszystkim 
pozycjom patronowat Acclaim, wersja na SNES-a byla 
najlepsza. tysa Ripley, niezym Samus, biegala po koloni 
kamej prujqc z gunow do obcych. Potencjal Obcego i 
Predatora pokazal dopiero cross-over obu gatunkow. 

Od genialnej bijatyki Capcomu (oraz jej konwersji na 
SNES-a i Game Boya), po legendamy tytut na Jaguara. 



Terminator potencjalnie nadaje si? na genialnq gr?, 
czyz nie? Nie bylo to jednak takie oczywiste dla 

wydawcow. Dopiero w 

1992 roku wystartowano 
z grq na bazie 
• pierwszego filmu, a 
"7 nawet z dwiema grami. 
SNES dostal The 
i Terminator od 

Mindscape, a Mega 

I : Drive od Virgin. T? drugq 

wersj? wspoltworzyl David Perry - latwo si? 
domyslic, ktora produkeja byla lepsza. Gra The 
Terminator sledzita losy Kyle Reese'a od 
zniszczonego L.A., az po walk? z Arnoldem - 
naprawd? niezle wykorzystanie licencji. Licencji, 
na ktorq moda przyszla dopiero po fenomenalnym 
sukcesie drugiej cz?sci filmu. Najpierw wydano 
Terminator 2: Judgment Day na SNES-a i Mega 
Drive, potem skonwertowano automatowe T2: 
Arcade Game (celowniczek). Obie gry byly 
srednie, szczegolnie wersja z automatow. 
Natomiast T2 na NES-a okazal si? solidnq 
propozycjq - chyba najciekawszq ze wszystkich 
gier na bazie T2. 



Cz?£ciowo inne podejscie zastosowano przy grach na bazie 
"Gwiezdnych wojen". Developingiem zajql si? LucasArts i 

— ; — i Sculptured Software (pozniej 

wykupione przez Acclaim), natomiast 
, wydawcq zostalo JVC. Bazujqc na tej 

wspolpracy. na rynek wypuszczono 
seri? zr?cznosciowek Star Wars. Dwa 
, ,-j - naprawd? dobre tytuly wydano na 

NES-a (Star Wars i Empire Strikes 
Back). Dalej stworzono trylogi? Super 

■ ii - — Star Wars, Super Empire Strikes Back i 

Super Return of the Jedi (patrz foto). Dwie pierwsze gry byly 
remake'ami z NES-a specjalnie dla Super Nintendo (stqd i nazwa 
“Super”). Wszystkie platformery ze swiata gwiezdnej sagi dawaly 
szans? na wcielenie si? w wi?cej niz jednq postab i skorzystanie 
z pojazdow (slizgaeze na Tatooine, Sokol Millienium). W tych 
sekcjach w wersji na SNES-a wykorzystano dobrodziejstwa 
Mode 7 (pseudo 3D). Lucas slusznie nie przekazal tak pot?znej 
licencji w niepowotane r?ce - wewn?trzna kontrola developingu 
gier i czynne w nim uezestnictwo przyniosty seri? naprawd? 
dobrych gier. 



; •' Tak, wiem. Mialo bye jedynie o 

j ?jf| m j licencjach na 8- i 16-bitowe 

rf¥t1 * fi konsole. Ale jak tu nie napisac o 

ETv ,v * Alien vs. Predator na Jaguara, 

I jfaJ* grze, po zobaezeniu ktorej nie 

H A iv' mo 9* em uwierzyc, ze to nie jest 
- ^ '-J sciema. Trzy "rasy", FPP i mega 

klimat - ten tytul w 1994 roku zniszczyt Dooma. Do 
dzisiaj jest to wzor dla FPS-ow, pozyeja, ktora 
przescign?la swoje czasy, jednoczesnie pokazujqc, ze 
Obey musi walczyc z Predatorem. Szkoda tylko, ze 
konsole nie doczekaly si? (w przeciwieristwie do PC) 
godnej kontynuaeji tej gry. 



Sfinalizowaniem walki obu maszyn byta 

— : rewelacyjna gra 

Robocop vs. The 
Terminator. W 
oryginalnym zalozeniu 
- miala to bye pozyeja na 

„ ‘ automaty, ale po 

skresleniu jej z listy 
wydawniczej gra trafila 

na konsole. Po raz 

kolejny do zabawy przytqczyl si? Perry - ten facet 
w erze 16-bitow nie mogl zawiesc. Robocop vs. 
The Terminator bazowal na serii komiksow - Robo 
musial pokonac Skyneta, przy okazji wysytajqc do 
demobilu setki T-800. Wyszla z tego rewelacyjna 
strzelanka i zarazem najlepsza gra z tymi dwoma 



Potem nadeszla kolej na dobrq gr? ze 
swiata doktora Jonesa. Indiana Jones' 
Greatest Adventures byl platformerem 
okraszonym etapami. gdzie 
korzystalismy z pojazdow (znowu 
Mode 7). Za tytul odpowiedzialni byli 
K ludzie z Factor 5 (Tum'can, pozniej 
A. .J Rouge Squadron), tak wi?c nie mozna 
bylo narzekac na jakosc tej produkeji. Szybki przekroj przez 
wszystkie trzy filmy sprawdzit si? doskonale. Takze i Star Wars: 
Yoda Stories (GB), pseudo logiezna gierka z mistrzem Yodq. 
wyszla calkiem niezle. Lucas, jako jeden z pierwszych, docenil 
rol? branzy gier i tkwiqcy w niej potencjal. Wykorzystanie swoich 
filmow w robieniu gier jest na to ostateeznym dowodem. 



ZNMP2 



Co kryje si? zakluczem?. Banal -ta wersja / A ^ \ 

kasowego filmu zdinozauramizrobila furor? / j 
na NES-ie. Odpowiedzi slijeie na adres 

Redakcji lub maila: dzujo@psxextreme.pl. / \ _ 

Termrn 1 paidziemika. Nagrodq jest Mini j | 

^ a/\ DancoPaddogier * ■"* * Ssx 

r — 7 taneeznyeb. ufundowany przez skleoPSX *3;* 

- J j m | 7 Extreme Laureatemedyc|izPE«i07jest 
PawelRudekzLuszowic Prawxltowa 
\ ortpowiodZ Yoshi's Island Gratuftjjemy' 
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PIGULA ONLINE Lh/E 



■ Zostari developerem! 

Xbox Live Arcade jest wymarzonym miejscem debiutu dla mtodych programistdw. 
Wystarczy miec odpowiednie umiej?tnodd, duzo zapaiu i... pienigdze, bez tego si? 
na pocz?tek nie obejdzie. Microsoft jest zainteresowany mtodymi talentami, ktore 
po "otrz?sinach" na XLA mog? byd wcielone do Microsoft Game Studios, czy tez 
zafozyb wtasny team w strukturach MS. W pierwszej kolejnosd swe kroki nalezy 
skierowad do komdrki Army zajmujqcej si? XLA i przedstawid im sw6j pomyst na 
gr?. Jedli b?d? zainteresowani, jested na najlepszej drodze - ale tu tez zaczynaj? 
si? schody. Wypetnienie stosdw papierdw, w ktdrych zadwiadczasz, ze jested 
autorem konceptu itd., to jeszcze nic. Musisz przedtozyd firmie dokumentacj? 
dotycz?c? samej gry - concept arty, design obiektow, czy tez kawalek kodu (jedli 
juz takowym dysponujesz). Twoja idea zostanie poddana dyskusji w Microsofde, 
podobnie jak setki innych, ktore caty czas naptywaj?. Specjalna komisja oceni 
oryginalnodd projektu, jego perspektywy, wreszcie zastanowi si? nad tym, czy 
Gracze zechc? szarpn?d w cod takiego. W koricu dostaniesz zielone swiatto (lub 
nie) i zacznie si? dla Ciebie naprawd? gor?cy okres. Microsoft wyposazy Ci? w 
dokumentacj? i cz?sd narz?dzi developerskich, ale juz dev-kit b?dziesz musial 
nabyd za wlasne pieni?dze. B?dziesz zreszt? zmuszony sfinansowad caly proces 
powstawania gry, chop caty czas mozesz liczyc na pomoc i porady sztabu XLA. 
Moze byd nawet tak, ze b?dzie stat nad Tob? producent przypisany do tego projektu, 
szczegdlowo instruuj?c chodby w sprawach implementacji achievementdw, a tak- 
ze pilnuj?cy termindw. Ukoriczona gra przechodzi szereg testow (za ktdrych prze- 
prowadzenie rdwniez ptacisz Ty) oraz jest ttumaczona na poszczegdlne j?zyki. 
Potem jeszcze Microsoft przyznaje Twojej chlubie certyfikat i gra ostatecznie I?- 
duje na Xbox Uve Arcade, a Ty dostajesz cz?dd pieni?dzy z kazdego zakupionego 
tytutu. Ta-daml [koso] 

■ Moc atrakcji na XLA 

Do niedawna gry na Xbox Live Arcade pojawiaty si? izadko i w “losowych" termi- 
nach, na szcz?dde Microsoft poszedl po rozum do gtowy wprowadzaj?c "Srody 
XLA" - premiery kolejnych arcade'dwek miatyby mied miejsce wtadnie w ten dzien. 
Na dzien dzisiejszy zapowiedziano ponad 30 gier (petna lista w Pigule "Co Nowe- 
go?“). Przed Wami krdtki przegl?d najsmakowitszych k?skdw. 

Castlevania: The Symphony of The 
Night b?dzie dla XLA gr? przelomow? - 
pierwszy raz dostaniemy nie popierddt- 
k?, lecz petnowartosciow? gr?, platfor- 
mdwk? 2D wymieszan? w sosie adven- 
ture. Fani pami?taj? "Symfoni?" z PSX-a, 
do dzis zreszt? ta cz?dd uznawana jest za 
najlepsz? w wampirzej sadze. Konami 
milczy na temat dodatkdw zwi?zanych z 
now? wersj?, nie wiadomo tez, ile b?dzie 
kosztowala (1200 MP wydaje si? ade- 
kwatn? sum? - niestety;). Pewne jest na- 
tomiast, ze dostaniemy kawat fantastycz- 
nego gameplayu. Podobnie jak w przy- 
padku Alien Hominid, ktore znamy juz z 
PS2, Xboxa i GameCube'a. Developer, fir- 
ma The Behemoth, zdecydowata si? 
wskrzesid swoj? wcale nie star? produk- 
cj? i pieje z zach wytu nad jej wygl?dem w 
High Definition. Nie ulega w?tpliwosd, ze 
ten dynamiczny platformer pasuje charak- 
terem do Xbox Live Arcade. Podobnie 
zreszt? jak Castle Crashers (rdwniez 
autorstwa The Behemoth), ktore pierwot- 
nie mialo pojawic si? na GameCube'ie. 
Ta sidescrollowana gra akcji przypomina 
stylistyk? wspomniane przed momentem AH i pozwoli na rzeini? nawet czterem 
osobom naraz. Obie produkqe ukaz? si? jesieni?. 

Tyle o tytutach, ktdrych zapowiedzi ukazaly si? niedawno. W tej chwili najwi?cej 
emocji wzbudza Lumines Live!, ktore mimo wysokiej ceny (1 200 MP) zapewne 
doczeka si? rekordowej ilosd dd?gni?b. Swietnie zapowiadaj? si? rdwniez Robo 
Blitz, gra logiczna wykorzystuj?ca Unreal Engine (trzeba byto specjalnych zabie- 
gow, by wazyta mniej niz 50 MB) i Ultimate Mortal Kombat 3 (oby nie podzielito losu 
krytykowanego przez Graczy Street Fighter II Hyper Fighting). A do tego orzezwia- 
j?cy powiew klasyki - Dig Dug, Defender, Root Beer Tapper, Paper Boy, Contra... 
B?dzie w co grad! [koso] 

■ XLA bez wtyczki 

Pisalidmy juz o pomysle wydawania gier z XLA na piytach DVD, co umozliwiioby 
zagranie w te produkcje osobom, ktdre nie podpinaj? swojego Xboxa 360 do Sied. 
Microsoft zdaje si? ostatecznie dojrzewad do wdelenia projektu w zycie, bowiem 
na stronie jednego z zachodnich sklepow wysytkowych znalazto si? zdj?cie pudef- 
ka (co prawda fikcyjnego) z kolekcj? Xbox Live Arcade Unplugged. Obrazki na jego 
oktadce informowaly, ze zestaw zawiera Outpost Kaloki X, Bejeweled 2 Deluxe, 
Wik: Fable of Souls, Hardwood Backgammon oraz Texas Hold ’Em Poker, ktdry 
jeszcze nie doczekaf si? premiery. Czyzby stanowito to pewn? zapowiedz produk- 
tu, na ktdrego ofiq'alne potwierdzenie przyjdzie nam jeszcze poczekad? [koso] 



Testy sieciowe porady nowinki 

a Retro-granie jest w modzie, co pokazuje nie tylko sukces finansowy kompilacji starych hitdw, 
ale i coraz liczniejsze remake’i klasykow. Xbox Live Arcade jest mekk? staroci, ale i produkcji 
nowych, nieszablonowych (najcz?sciej z nurtu logicznego), a.takze miejscem, gdzie mog? si? 
wypromowad nowe teamy developerskie. W nowym dziale znajdziecie recenzje gier oraz 
informacje ze swiata XLA. Zapraszam! □ [koso] 
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HeXiC HD 

PRODUCENT: Microsoft Game Studios < 

CENR: - 

Hexica okresla si? mianem gry tetrisopodobnej, co niekoniecznie jest 
uzasadnione (mimo ze jej twdrc? jest Alexey Pajitnov, ojciec Tetrisa 
wtasnie) - tu bowiem nie ukfadamy klockdw, bo wszystkie juz mamy na 
planszy, a jedynie obracamy je w sposdb umozliwiaj?cy usuni?cie danego 
ukladu z ekranu. Na jeden klocek sktadaj? si? trzy poi?czone, 
roznokolorowe heksy. Musimy tak dopasowad ramiona, by stworzyd 
klocek jednego koloru - ten wowczas znika z planszy. O ile czyszczenie w 
ten sposdb leveli nie jest jakod specjalnie skomplikowane, tak stworzenie 
zaawansowanych ukladdw (starflower, black pearl) jest juz trudniejsze, 
a jednoczednie wymagane do zdobycia znacz?cej ilosci punktdw oraz 
zaliczenia cz?dci achievementdw. Dlatego tez jedli na pocz?tku zabawa wydaje Ci si? latwa i niezbyt wymagaj?ca, wierz mi, 
ze szybko zmienisz zdanle. Do wyboru mamy trzy tryby gry: Marathon, Timed Mode oraz Survival. W Survivalu nie 
pojawiaj? si? nowe klocki w miejsce juz usuni?tych, ale trzeba uwazad, by nie powstawaly "martwe strefy" (obszary, ktdrych 
nie idzie juz w zaden sposdb obrdcid). Gra zmusza do gldwkowania, bo uiozenie wspomnianej 
czamej perty wymaga planowania wielu ruchdw do przodu. Jednoczesnie Hexic odpr?za i jesli 
chodzi o gry logiczne, jest w tej chwili na Xbox Live Arcade absolutnym debesciakiem. [koso] ^ fNj R 
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ZUFTIR DELUXE 

PRODUCENT: PopCap Games 

CENR: 800 MP 

Kolejna gra logiczna, bazuj?ca na pomydle znanym z automatowego Time 
Loop, czy tez PSX-owego Ballistic. Operujemy umieszczonym w 
centralnej cz?dci ekranu dzialkiem, a wystrzeliwane kulki osadzamy w 
rozd?gni?tym na przestrzeni planszy lartcuchu - ten zawija si? rdznorako 
(w zaleznodci od levelu), ale nieuchronnie przesuwa si? w kierunku luzy. 
Gdy j? osi?gnie, nast?puje koniec gry. Naszym zadaniem jest skracanie 
lancucha poprzez wystrzeliwanie kulek we wladciwe miejsca - kasuj? si? 
kazde trzy kulki danego koloru. Podstaw? taktyki jest takie skasowanie 
segmentu, by po pof?czeniu si? na nowo tartcucha zndw okazalo si?, ze 
przylegaj? do siebie kulki tego samego koloru. Mozna w ten sposdb 
tworzyd naprawd? pot?zne combosy, co w wydatny sposdb przyczynia si? do przejdcia planszy. Tych jest mnostwo, a bawid 
si? mozemy w dwdch trybach - Adventure, czyli zaliczanie kolejnych dwi?tyni, oraz Gauntlet, stanowi?cym cod na wzdr 
Survivalu. Zabawa nabiera rumiertcdw na wyzszych poziomach. gdy mamy wi?cej niz jeden tartcuch, a tym samym wi?cej 
niz jedn? luz?. W gtdwnym trybie nie jest wymagane zaczynanie rozgrywki za kazdym razem od pocz?tku - mozemy grad na 
dowolnym z juz zaliczonych poziomow. Bardzo przyjemna, wymagaj?ca refleksu, zr?cznodci _ 

i umiej?tnosci planowania gra. Narzekad mozna jedynie na drazni?c? muzyk?. [koso] _ ^ ^ H 
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FROGGER 

PRODUCENT: Digital Eclipse 

CENR: 400 MP 







Legendamy zabol, jedna z ikon gier wideo, obchodzi w tym roku swoje 25. urodziny - 
prezentem dla fandw jest remake hidora z 1 981 , ktdry od pewnego czasu mozna zassad na 
Xbox Live. Zasady nie ulegly zmianie - musimy pomdc naszemu kumkaj?cemu 
przyjacielowi w dotarciu na przedwlegl? stron? ekranu, pokonuj?c ulic? i rzek?, co z etapu 
na etap staje si? coraz trudniejsze. Mozna zagrad na jednej konsoli z kumplem, ale bardziej 
rozbudowany tryb multiplayer znajdziemy online - najdekawiej prezentuje si? tu tryb 
kooperaqi, gdzie ekran jest podzielony na dwie cz?dd, a Gracze zdobywaj? punkty na 
wspdlne konto. Zaszokowaty mnie lagi - to wr?cz nie do pomydlenia, ze w tak prostej 
graficznie grze animacja plata takie brzydkie figle. Opraw? elegancko stuningowano, chod w 
kazdej chwili mozna zaserwowad sobie t? sprzed lat (wcale nie zestarzala si? tak bardzo, 
ba, jest znacznie bardziej czytelna), a ddwi?k... cdz, jest;). Mocno nostalgiczna pozycja, ale 
mimo wszystko chyba nie warto wydawad na ni? 400 MP. [koso] 

□ CENR 
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RAPORT #2 



IV poprzednim odcinku: Wajper postanawia zrobic gr$ na GBA, dotycz$c$ redakqi PSX Extreme. Na forum 
intemetowym werbuje bandq amatorskich "deve36-erw-oszobmow", ktorym przydziela okresione zadania - jak 
w prawdziwym studio developerskim. W migdzyczasie w Poradniku Extreme 9 pojawia sig kurs pisania gier na GBA. 
W Raporcie # 1 czytaiiimy o rozpoczqciu prac kazdej komdrki: programisci zaczqli spierad slq o dobor bibliotek, 
graficy zrobili sprite'y postaci, scenarzysci licytowali si$: "teraz bqdzie po mojemu". Czytelnicy na forum rzucali 
pomysfami - kazdy proponowal co innego. W rezultacie Gra Extreme (w skrdcie GEX) ma bye przygodowkq z 
lieznymi mini-grami. Sciera w 3gr. nie wierzy w fmalizacjq pomyslu i czeka na kawatek grywalnego kodu gry. 

"Frustracja stanowi cz?sc tej gry" - Jason "Dovoto" Rogers 






H 



I Wajper, Project Manager: Nie przypadkiem 
I zdecydowatem si? rozpoczgc Rapori #2 powyzszym 
I cytatem legendy homebrew. Miesi?c drugi uptyn?l pod 
I znakiem ci?zkiej pracy, stawiania dwoch krokbw do 
| przodu, trzech w tyt, wreszeie - pi?ciu w?zykiem, 
szczegolnie, gdy narada teamu przeci?gata si? do drugiej 
godzinywnocy. 

W poprzednim odcinku naszej developerskiej telenoweli obiecalem 
Warn kawatek dziatajqcego kodu. Made juz emulatory GBA? 
Prosz? si? zaopatrzyb (link byt miesi?c temu) w tej chwili, bo oto 
led link do Intra Gry Extreme: www.gba.eu.pl/download/ 
lntro_alfa.zip . Niech si? sci?ga, a Ty w mi?dzyczasie zapoznaj si? 
ze skrotem najciekawszych wydarzert, zwi?zanych z tworzeniem 
tegoz krociutkiego elementu gry. Ten "filmik" b?dzie otwiera! Sorry 
Mode, gtbwny tryb gry - jebli odniesiesz wrazenie, ze jest 
enigmatyezny i zamotany, to masz racj?. Nawet Project Manager go 
nie rozumie, ale Gtbwny Scenarzysta - Mendrek - uparcie twierdzi, 
ze to ma sens i pod koniec gry wszystko b?dzie jasne. Huh, 
dziatamy jak ekipa kr?c?ca “24 godziny" - dostajemy fragment 
skryptu, przetwarzamy go, ale catobb fabuty i final zna tylko Autor 
scenariusza... Innymi stowy - groovy, goddamit :)! Tak powstaj? 
rzeezy kultowe [S: i crapy]... 

Zadania drugiego miesi?ca prac polegafy na wykonaniu Scenariusza 
Ramowego, Prelntra (Prelntrem nazwalibmy wstawk?, ktbra pojawi 
si? po wl?czeniu konsoli) oraz Intra glownego trybu gry GEXa. 
Szczegoty scenariusza pozostan? tajne z przyezyn oczywistych - 
mog? zdradzic tylko tyle, ze gra zadowoli zarowno troglodyte 
chc?cego jajcarskiej, bezproblemowej rozrywki, jak i domorosfego 
fllozofa, ktory znajdzie tu sporo kwestii do przemyblenia i 
rozwazenia w skrytosci serca swego. Replayability zapewni 
nieliniowo prowadzony gameplay, zaimplementujemy tez dost?p do 
wybranych mini-gierek juz z poziomu menu glownego (to dla 
niecierpliwych). Przejdzmy teraz do prezentaeji najciekawszych 
rozmbw dot. prac nad GEXem: 



EKRAN TYTUtOWY W UJ^CIU DARWINISTYCZNYM 



O Marv (Main Artist): Co myblicie o 
takim title screenie dla Gry Extreme ? 

Nad Scier? walnie si? tytut gry (jak juz 
go ustalimy). A pod znaezkiem “So- 
kolska 65° mogty by byb menusy typu 
“Nowa Gra", “Opcje" itp. 

O Zephyr (Lead Programmer): Cho- 
dzi o to, zeby dab bardziej kontrastyw- 
ne kolory. Zmienitem 3 kolory z palety. 

O Poprzeczny (Script Writer): Te 

cegty takie niewidoczne troch? s?. 

Moze zastosowab by tak czerwony kolor? Taki ciemnoczerwony? 
A patent z tym wiatrem jest naprawd? niezty. Sam obrazek wyglgda 
ibcie profesjonalnie. 

O Elviso (Artist): Prbbka rozwini?- 
cia pomystu do title screena Marva. 

O Zephyr: OK, tylko niech ktos wresz- 
eie ten mur poprawi, juz teraz widac 
tylko ciemn? plam?, wol? nawet nie mybleb, co z niego zostanie jak 
ktos na zwykfym GBA odpali, podswietlanie w SP nie jest tylko 
bajerem. W dodatku tlo nie musi byb 1 6-kolorowe (przynajmniej nie 
to w menu gtbwnym). B?dzie tylko jedno tto - cala paleta nalezy do 
niego. Sytuacja wygl?da inaezej, kiedy b?dziemy pisab gr? w niz- 
szyeh trybach, trzeba dzielib palet? mi?dzy 4 tta, pojawiaj? si? cha- 
rakterystyezne kafle (ale na razie nie ma tych problemow). A co do 
tta powyzej, kontrast jest, ale nie chodzito mi o cegty ze ztota. 
Popraw na czerwone i b?dzie OK. 





O Marv: Dobra, wrzucam bitmap?, az 
tak oczoj**na nie jest. Czerwony tro- 
ch? wyblakl po skonwertowaniu na 256 
kolorow. 






O Zephyr: Dlaczego uparteb si?, zeby przechodzib ze skrajnobci 
w skrajnobb? Najpierw ciemna plama, teraz bciana neon... 

O Marv: Bo lubi?. 

O Zephyr: 

chama. Masz mnbstwo efektbw, po- 
baw si? nimi: rozeiggnij go, ustaw 
warstwie z cieniem przezroczystosb, 
zmieri typ z “normal" na “darken", 
dorzub blura, cienie nie s? wyraine. 

O Marv: No i jest... Z blurem bylo ci?zko, to datem lekkiego na cat? 
bcian?, gdy dawatem na sam ciert, na warstwie z nim robila si? 
biala ramka... 

O Zephyr: No, od razu lepiej, datem 
ten krajobraz w tie i zaraz wrzucam 
demkonaGBA. 

O Marv: No, teraz dobrze wygl?da, 
trza jednak zmienib ten obrazek za 
Scier?, ten co wrzudt Elviso byt OK. 

O Elviso: Kolejne rozwini?cie TS-a 
Marva [TS -Title Screen - przyp. Waj- 
per]. Na murek mozna dorzucib tyl- 
ko szyldzik i powinno byb OK. Jak 
si?podoba? 

Marv, dzi?ki za source'y- "Twbj" cieri 
byt OK, ale za bardzo widoezny, jak- 
by Sciera byt obwietlany przez jak?s zarbw? przed sob?. 

O Dante: Wygl?da bardzo fajnie - to jest to. Jeszcze tylko ten adres 
wrzucib i powinno byb tak jak trzeba. 

O Marv: Racja. Tylko ciekawe, jak rozwi?zemy przejezdzaj?cy 
samochbd, pewnie b?dzie go trzeba na sprajty ci?b... 

O Zephyr: Jakob poradz? sobie ze sklejaniem sprajtow + s? 
jeszcze inni koderzy; rbbeie sprajty jakie chcecie, poinformujemy 
o ograniczeniach jak si? zaeznie pami?b kobezyb. 

O MystalurDimensch (Artist): Tylko mate zastrzezenie - jak 
s? te bloki, to mi nie pasi ta "szachownica", co jest nad Scier?, 
niepotrzebnie takie cob jest... Zaraz poprawk? zrobi?. Aha, i co 
to ma byb za pozioma krecha nad cieniem Sciery?! Ale jestem 
uPlERDliwy. 

O Elviso: Kolejna poprawiona wer- 
sja TS-a. Poprawitem tto za Scier? i 
"kresk?". Jeszcze pracuj? nad ta- , 
bliczk?, co by komponowata si? do 
calosci. Ales upierdliwy jest... 

O Zephyr: Nie da si? czegos zrobib 
z t? szachownic? mi?dzy blokami? 

Moze inne ustawienia filtra albo cob? 

O Elviso: Dopieszczenie TS-a. 

Panowie, mam nadziej?, ze teraz jest 
OK I na "tabliczce" wystarezy tylko 
sama nazwa ulicy:). Bo czas by si? 
w kortcu zaj?c animacj? tego TS-a. 




go realizmu, poza Scier?, hehe. 

O Wajper: Piknie. Zatwierdzam. Teraz pomyblmy, jak tu wmon- 
towab opcje menu gtbwnego. 



OKtADKA W UJ^CIU NIE MNIEJ EWOLUCYJNYM 



O PiT3r: Skoro robimy wszystko pro, to moze by tez zrobib oklad- 
k?? Jakab fajn? graf? dab, np. wszyscy zg(Red.)zi. 

O MystalurDimensch: Ee no! Ja tez chc? cob zdziatab! Mog? ja 
zaprojektowab okladk?? W ogole... Mog? cate pudetko zaprojekto- 
wab?! Nie wiem, ile to pikseli, ale mam par? tych logosow i nowe 
logo GBA PL. PS: TEAM GBA PL ma swoje logo? 

O Poprzeczny: Hmmm, okladka... Moim zdaniem powinno to byb 
cob mato mbwi?cego o samej grze. Twarz zg(Red.)a? 

O MystalurDimensch: Ktorzy s? najbardziej populami z PE? Scie- 
ra, HIV i..? Zeby ich trzech dab. I w stylu: mroczny, bmieszny, 
gtupi... Juz bym si? zaj?t oktadk?, bo to nie wymaga sprajtow z gry, 
zrobi? oddzielny design, ale w stylu jaki ma byb w grze. 

O Talib (Script Writer): A moze d"a jakiegob zgreda? Jest to 
chyba na tyle uniwersalne, ze nikt nie widziat dupy zg(Red.)a 
(cokolwiek to znaezy), wi?c nikt nie b?dzie poszkodowany i za- 
zdrosny... Ale to tylko moja propozyeja... 




O PIT3r (Programmer): Dobra, co by nie bylo, ze nic nie robi?: 
http://rapidshare.de/files/28300122/intro_PiT3r.rar.html. 

Demo Prelntra... 

O Zephyr (Lead Programmer): Wtabnie otrzymujesz pisemn? 
reprymend?. Prosz? konsultowac takie dziatania ze mn?, juz napi- 
satem kod intra z tymi obrazkami. Jebli mamy pisab ten kod razem, 
musimy si? dogadab i nie pisab 1 0 wersji tego samego i wymieniab 
si? funkejami. Poza tym trzeba uzgodnib devkit i struktur? plikbw: 
jak ktbryb koder nie ma czasu, inny moze przej?b obowi?zki i nie 
gubi si? w nie swoim pliku. 

O Wajper: dobra robota PiT3r, spox, kod si? nie zmamuje - tego 
typu elementy wykorzystamy w charakterze teaserbw i dembwek 
dla Czytelnikow PE. 



Wajper: Najciekawiej zrobHo si p. gdy Project Manager t 
poslanowil zakodowad Prelntro. rdwniez bez konsultacji z Gi6w- 
nym Programistq, ozgrozo..!. Oto, co sip stalo zaraz potem: 



O Zephyr: Projekt dobry. Wykonanie: argh! 

1 ) Po co korzystamy z T4?l Double buffering jest po to, zeby z niego 
korzystab. Fade Out pozostawia lekko widoczne tto... i widab jak 
wszystko si? rysuje. 

2) Prosz? nie uzywab masochistycznych sposobbw kodowania! 
Mog? popracowab jeszcze nad funkcj? Pisz2, jebli jest za 
kiepska. 

3) Nie uzywab “Spowolnij" w zadnym powaznym projekeie. Nie 
wiadomo, jaki b?dzie efekt przy zmianie poziomu optymalizaeji / 
zmianie dev-kitu. 

4) Cob juz kiedyb pisalem o plikach naglowkowych. Jebli nie 
chcemy przy kompilaeji mieb zaj?tych 2 GB RAMu i czekab 3h 
po zmianie jednego przecinka, musimy zacz?b pisab ten kod 
normalnie, z podziafem na kompilacj? poszczegblnych plikow i 
t?czenie obiektbw. 

O Wajper: Nie przesadzaj, to tylko kawal?tek Prelntro. 

O Zephyr: To nie ma znaezenia. Fakt, ze ten kod wygl?da jak 
wygl?da, pokazuje, ze nie masz dobrych nawykow programi- 
stycznych. 2+2=5 jest ile, niezaleznie, czy liezysz grosze, czy 
miliony zlotych; konsekweneje w mafyeh projektach nie s? 
powazne, ale GEX ma wi?ksz? skal? i trzeba si? nauezyb pisab 
poprawnie. 



prywatna ktotnia na GG, wczasie 
ktorej Lead Programmer wyrainie daje do zrozumienia 



iowanie. Final 24hp6inie). publiezny post na Forum: 



O Zephyr: Wajper ladnie pokazat, jak nie nalezy kodowab w 
duzym projekeie. A ja tadnie pokazatem, jak nie zalezy 
krytykowab rezultatbw czyjejb pracy. Na kilka linijek, kt6re 
mozna w miar? latwo poprawib, zareagowatem jakby cafy 
projekt trafil szlag. W zwi?zku z tym, po ochtoni?ciu: 
przepraszam. BTW: prosz? o uzywanie Skype'a przy konfliktach, 
na GG nie nad?zam z pisaniem i s? problemy z zaznaezeniem, 
czy dany tekst jest na powaznie, czy bardziej zartobliwie. 



Do zobaezenia za miesi?c, nast?pny milestone obejmie pierwszy 
grywalny poziom GEXa z jednym z Twoich ulubionych zg(Red.)6w 
w roli gtbwnej. Trzymajcie za nas keiuki... Chrunch! □ 



To dziata! No, prawie... 

Mendrek scenarzyslq? Dobrze, ze nie Moshler. 

[ y ] Najbardziej rozwalii mnie jednak projekt pudelka 
■ . m (chyba znowu o czyms nie wiem, ale to w tym projekeie 
normalne:). Pomijajqc fakt, po co w ogole jest to pudetko, 
a skupiajqc si? na tym, ze pudefko mozecie zrobic na koticu. (...) 

Jesli title Screen przysporzyl Warn tylu problemow, to dyskusje na 
temat grafiki do mini-gier opublikujemy chyba w kilku tomach. No 
dobra, odpal? to Wasze demo... (...) Haha, ale si? usmiafem. 

Tylko ze tak do koiica nie wiem o co tu chodzi, o skoro ja nie wiem, 
to kto ma wiedziec (Wajper tez nie wie)? Przypomnioto mi si?, ponoc 
tylko Mendrek wie. Czarno widz? ten scenoriusz :D. Ale jestem na 
TAK. Teraz to naprawd? nie mog? si? doczekac jakiegos strz?pka 
GRYWALNEGO kodu. Do roboly chfopaki, wierz? w Was. □ [Sciera] 
Ocena: Arnatorsko to wyglqdo, ale od aegos trzeba zaczqc. 

Grywalny kod poprosz?! 









KacikBIJATYK^a 



Udato mi si? chwilowo zastgpid Kaliego 
w roli piszgcego wst?p, wi?c pouzywam 
sobie troch?. W tym miesigcu masa 
atrakcyjnego materiatu do poczytania. 
Gorgco zach?cam do obadania relacji 
z najbardziej prestizowego polskiego 
tumieju T5, a na deser wywiad z 
najlepszym obecnie Graczem - Ryanem 
Hartem. Najdmieszniejsze jest to, ze Anglik wlasnie 
wrocit z wielkich mistrzostw w Szwecji (5-6 sierpnia), 
gdzie wygrai 4 imprezy (T5, TTT, VF4evo, SF3:TS). 

I jak tu nie wierzyc, ze typ zwyci?zyl w swojej karierze 
juz w 182 tumiejach? Dodatkowo opis do dwbch postaci 
z Tekkena 5 i Soul Calibur 3. Tekken: Dark Resurrection 
na PSP wyplacit mi solidng bank? w splot sloneczny. 
Jak dla mnie jest to obecnie najlepsza gra na przenosng 
konsol? Sony. Zapraszam wszystkich na Extreme Party 
5, gdzie b?d? prowadzil prawdopodobnie jeden 
z ostatnich turniejow w Tekkena 5. Tym razem 
z pewnosciq znajd? czas na jakies luzne granie 
i gadki-szmatki do samego rana. □ [Mashter] 

KONTAKT: kal@psxextreme.pl ; tel. 0501 391 911; 




WWE SMACKDOWN! VS RAW 2006 



RELACJA z 

EUROSLASH 



a Euroslash. Turniej Tekkena 5 z mi?dzynarodowa obsada. Organizator - 
Mashter, czyli ja. 22 lipca, 2006. Gora Kalwaria (dose duza wioska pod 
Warszawa). Okropny upat dopalal pozostatodci z lezgeego wczedniej 
asfaltu. Komary ostrzyty z?by do nocnych polowart, a na sali gimnastyez- 
nej Liceum Ogolnoksztalcgcego nr 2 rozpoczat si? najbardziej prestizowy polski 
turniej Tekkena 5. 

Szkoda, ze wiele osbb z zagranicy, More zadeklarowaty si? przybyc, zwyczajnie 
olaty spraw?. Niektore wymowki po trzykroc przechodzify ludzkie poj?cie: "nie dam 
rady przyjechac, bo skaleczytem sobie stop? na plazy”, “nie zjawi? si?, bo 
dziewezyna mnie rzucita, a na dodatek nie zdalem matury". Naprawd? mozna by z 
tego napisac trzytomowa powiesc. Najbardziej jednak irytowalo to, ze co najmniej 
dwudziestu Graczy nie przyjechafo z powodu braku pieni?dzy! Ja rozumiem, ze bida 
straszna i weigz talony na w?giel trzeba sprzedawac zeby przezyc, ale uzbierad 150 
zt w trzy miesigee nie zalieza raezej si? do wyezynu ekstremalnego [S: cz?sto si? 
wlasnie zalieza]. 

| Okotopotudnialudzie 
zacz?li coraz smielej 
naptywac, by w 
rezultacie stworzyc 
grup? 70 

zawodnikow i ponad 
30spektatorow. W 
tymgronieznalazto 
si? dwdeh Rosjan i 
chyba najbardziej 
znany Gracz na 
swiecie: Ryan Hart! 
To nie pomylka! Tak, 
udalo mi si? go w 
kortcudciggngddo 
Polski! Jak na 60 zl 
wpisowego dla 
uezestnikdw tumieju 
i 20 zl dla widzow, 
frekweneja wcale nie 

byla taka niska. Gracze zostali losowo rozstawieni w 8 grupach. Do nast?pnej fazy z kazdej grupy 
awansowaty 4 osoby. Zasady etapu eliminacyjnego: do 2 wygranych walk, 3 rundy, 1 00% energii. 
60 sek. Podczas calego tumieju nie wolno byto stosowad infinite’a Stefana, a takze zbanowane 
byty obie wariaeje areny Final Stage (podobnie b?dziemy grad na Extreme Party 5). 

W wi?kszodci grup wszystko przebiegato zgodnie z moimi przewidywaniami. Faworyci nie mogli 
pozwolic sobie na zadne niespodzianki. To by! dla nich dzieri prawdy - mieli pokazac, na co ich 
tak naprawd? stad w Tekkenie. Przeciez gdzies niedaleko stal i patrzyt bijatykowy guru z Londynu. 
Patrzyt i spisywal wrazenia do pami?ci. Wszyscy Gracze byli tego dwiadomi i naprawd? dawali z 
siebie absolutne maksimum. Do drugiej fazy zawodow, czyli tak zwanego Double Elimination 
awansowali: z Grupy A Swayman, Rushman. Pgczek, Koras. Z Grupy B: Ryan Hart, Reset, 

Mevek, tukaszczyk. Z Grupy C: Boskon, Belial, Hwomaster, Raveman. Z Grupy D: Devil, Kent, 
Kuba, Grey-Fox. Z Grupy E: Borys, TBT, Gubu, Gemi. Z Grupy F: Matt, Cigen, Pychu, Rabbit. Z 
Grupy G: Punisher, Tenshimitsu, Scoop, Orzet. Z Grupy H: Robson, Mohi, Respect, Emo. Juz w 
pierwszej rundzie DE bylidmy swiadkami rewelacyjnych pojedynkow. Starajgcy si? “pokazad" od 
kilku turniejow Mevek (Law) niespodziewanie pokonal Cigena (Xiao). Drugg mala rewelacjg byla 
porazka Tenshimitsu z clchym Kuba, ktdry podobnie jak Mevek coraz smielej poezyna sobie 
replika Bruce'a Lee. 

Z kolei jeden z bardziej niedocenianych Graczy Grey-Fox (Christie) znowu szybko trafil na 
bardzo silnego przeciwnika - Punishera (Steve). Jak si? pewnie domyslasz, wredny bokser 
zerwal Krydce kapok i ta szybko poszta na dno. Moze gdyby ktod ze Slonecznego Patrolu by! 
obeeny na sali, to datoby si? cod poradzid, a tak biedna “baletnica" wyladowala w drabince 





TRANSPARENCY 1 00 
FACIAL HAIR 
SI0E8URNS 16 
COLOUR 95 
SHADE 50 
BRIGHTNESS 50 
TRANSPARENCY 21 
FAGAL HAIR 
OTHERS 22 
COLOUR 95 
SHADE 50 
BRIGHTNESS 42 
TRANSPARENCY 17 



HEIGHT 14 
WIDTH -15 
DEPTH -5 
NECK 

HEIGHT -99 
WIDTH 60 
DEPTH 50 



I P^egranych. Wartojeszcze 
wspomnied, ze Ryan bez 

'"W? .4P1 A ■ — m wi?kszych problemow przeprawit 

si? przez niejakiego Rabbita. 

W drugiej rundzie czamoskdry szef 
wszystkich szefow spotkal na 
swojej drodze Reseta (Nina), ktdry 
od dawna zalieza si? do grona 
dobrych Graczy. Warszawiak robit 
co mdgt i niewiele mu braklo, zeby 
sprawid najwi?kszg niespodziank? 
wieezoru. Przegrat 2:3 po naprawd? 
zaci?tym boju. Najbardziej 
nieprzewidywalny okazal si? 
pojedynek tekkenowego dzladka 
Boskona (Anna) z Rushamanem (Lei). Weigz oficjalny mistrz Polski T5 niespodziewanie 
przegrat! Wiele osob, ktore nie mialo okazji obserwowad tego starcia mydlato, ze ktos zle 
zapisal wynik na tablicy. No cdz, trzeba przyzwyczaic si?, ze kazdy turniej niesie ze sob?) 
jakies niespodzianki. Kiedy wszyscy mydleli, ze to b?dzie jedyna rewelacja tej fazy DE. cichy 
Kuba znowu dal o sobie znad, a jego ofiarg stal si? wszystkim znany TekkenBobTerminator. 
Reszta bitew rozegrata si? na korzydd faworytow. W 3. rundzie zacz?to rabid si? gorgco - 
doslownie i w przenodni. Robson (Steve) po ci?zkim boju odeslat do drabinki przegranych 
Swaymana (Raven). Fachura od czamego “ninjasa" graf z kontuzjg, poniewaz kilka dni przed 
imprezq postanowit przetestowad. jak bardzo nie ma sensu (jadge na rowerze) zaliczac 
czolowki z Zukiem. W koricu doszfo do tego, ze dwaj najskuteczniejsi obecnie Polacy trafili 
na siebie. 1 1 -letni Devil vs. jego starszy brat Matt. Ja rozumiem. ze nagrody sg wazne, ale 
ludzie nie przyjezdzajg na turniej, 

ORGANIZACJA 

Odgtos walenia w drzwi budzi mnie z 
dwugodzinnego snu. 

- Boskon? Co ty tu roblsz? 

- No jak to? Przyjechaiem znad morza, zeby 
sobie ponosid troch? telewizorow. Przeciez 
wiesz, ze mnie to kr?ci. 



Ludziom, Mdrzy nic w zyciu nie zorganizowali. 
wydaje si?, ze to wszystko jakod samo si? robi. 
Sprz?t zamawia si? przez telefon, a z ofertg 
wypozyezenia sali z wlasnej iniejatywy dzwoni 
wfadciciel. Najwyzszy czas si? obudzid! Bez 
zb?dnego zagi?biania si? w meandry montowania 
tego typu imprezy napisz? tylko, ze jest to kawal 
ci?zkiego chleba i wymaga naprawd? sporego 
zaangazowania. Udalo nam si? zatatwid naprawd? 
duzg sal?, 1 5 stanowisk do grania, projektor na 
starcie finatowe. komputerstaejonamy. laptopa 
oraz sprz?t audio. Podaruj? sobie kolejng 
historyjk? o gubieniu butow czy zrywaniu mleczy i 
od razu przejd? do podzi?kowart dla osdb, bez 
ktorych ogromnego wysitku ten turniej nigdy by si? 
nie odbyl: tukasz (Brolly) Uluszczak, tukasz 
(Cambion) Spozyriski. Pawet (Raveman) 

Walkuski + jego kobieta Agata oraz Jakub (Di) 
Dudkowski - ci osobnicy to absolutny wzor, jesli 
chodzi o podejscie do sprawy i zaangazowanie. 
Wspdlpraca z nimi to czysta przyjemnodd. Reszta 
podzi?kowan leci do: dyr. Bogdana Wrachny, 
burmistrz Barbary Samborskiej, Boskona, 
Mohiego, Macieja Maksymowicza, Bartka Frelaka, 
Equestera + mamy, Handelka, Swaya, Tenshi + 
Robsona, Pgczka, Matta + Devila, TBTa, 
Meanthroda. Pycha i Gemiego. [mashter] 



zeby oglgdac podkladane walki czy 
inne tego typu bzdury. Kazdy rozumie, 
ze jestescie bradmi i nie chcecie grad 
ze sobg, ale do diaska, jesteScie w tej 
chwili chyba najlepszymi Graczami i 
zatoz? si?, ze niejedna osoba 
przejezdza szmat drogi, zeby 
zobaezye jak gracie. I co widzi? 
Zastanowcie si? nad tym, bo przeciez 
to, ze pokonasz brata w tumieju nie 
znaezy, ze go nie kochasz. W 
kazdym razie dalej przeszedt Matt. 
Punisher przedarl si? przez kolejnego 
Leia (wczesniej Gubu, teraz 
Rushman), a Ryan (uzywajgc 
Bryana) bez wi?kszych problemdw 
pokonal Kub?. W potfinale drabinki 
wygranych Punisher kompletnie bez 
walki przegrat z Mattem (Julia) - 
widad, ze nie za bardzo wie, co rabid 
z tg Julig (zdecydowanie za malo 
filmdw dla dorosfyeh) - a Ryan dodd 
szybko wyjadnil Robsonowi (3:1 ), ze 
bye w czolowce Polski nie znaezy 
byd na jego poziomie. W finale 
drabinki wygranych Matt robit co 
mdgl, ale nie byl w stanie zagrozid 
czamoskoremu Anligkowi. Ryan Hart 
zostal pierwszym finalistg 
Euroslasha. 

W drabince przegranych doslownie 
wrzato, bo przeciez kazdy chcial 
zagrad z Ryanem w finale. Po bardzo 
efektownych pojedynkach Tenshi 
polegla ze Swaymanem, ktdry w 
nast?pnych dwdeh walkach nie 
pozostawil zadnych zludzen swoim 



Pita 






TELE TREME 



Olo nowe zodanie konkursowe: 

PODAJ TYTUt StYNNEGO OIDSCHOOLOWE 
GO MORDOBICIA 1 ON 1 KONAMI, W 1 
KTORYM WALCZYtO SIE Z POSTACIAMI 
WtADAJACYMI ROZNYMI BRONIAMI - 
KIJEM, NUNCHAKU, WACHLARZEM, 

MIECZEM ITD. OSTATNI BOSS BYL JEDNAK 
DOKtADNIE TAKA SAMA POSTACIA, CO 
CHtOPEK GRACZA, TYLKO MIAt NIEBIESKI 
STROJ I NAZYWAt Sl( BLUES. 

Zasady takie jok zwykle: liczq si? tylko odpowiedzi 
podtrwone w trakcie rozmowy lelefonianej, SMS-y nie sq 
brone pod uwog?. Wygrywo pierwsza osoba, ktora dodzwoni 
si? i udzieli prawidtowej odpowiedzi. Nagrodami sq joypody 
MadCatz do PS2. Odpowiedzi mozna udzielac dnio 
2.09.2006 r pod numerem 0501 391 91 1, rownood 
godziny 21:00. Waesniej lelefon bqdzie wylqoony albo 
nie b?d? odbierol. Telefon zostanie wylqaony po 
rozwiqzaniu konkursu. 

Odpowiedz no pytanie z TE# 1 08: jednq z pierwszych 
bijatyk no PSX, ktora pozniej zostata skonwertowano na 
PC, by! oczywiscie Toshinden, a tq ukrytq postodq ze znanej 
platformovAi odblokowywnnq specjalnym kodem byt 
Earthworm Jim. Prawidiowo no to pytanie odpowiedzieli 
Mariusz Gqgota i Tomosz Obroco. Gratulu jemy! 
przeciwnikom (Kubie i Punisherowi). Widad byto, ze nawet mimo kontuzji Sway dawal z siebie 
1 00%. Chwil? pdzniej zstqpil gram z jasnego nieba, albowiem najwipkszym bohaterem tumieju 
zostal TekkenBobterminator, ktdry po dramatycznej walce posprzqtat Hwoarangiem mtodszego 
brata z Leszna. Ach. co to byty za walki! Nast?pny w kolejce czekat Robson. To, co dzialo si? w 
batalii pomipdzy TBT (Feng) a Robsonem (Nina), cipzko opisac slowami. Wedlug Ryana byto 
to najbardziej ekscytujqce starcie tumieju. 2:2 w walkach, 2:2 w rundach w decydujqcym starciu 
- jak my wszyscy to kochamy. Tym, ktdry potrafi w koricdwce zachowad zimnq krew, okazat 
si? Robert i to on awansowal dalej, gdzie juz czekat Sway. Robson grajqc w swoim stylu 
(twardo w defensywie) bez wipkszych truddw rozprawit si? z mistrzem Ravena. Final drabinki 
przegranych: Matt (Julia) vs. Robson (Steve). Na tym spotkaniu zawiodlo si? chyba najwi?cej 
osob - wszyscy liczyli na super wyrownane starcie, a tu Mateusz gtadko wygral 4:1 . Final. Co 
by nie pisac dobrego o znakomitym operatorze Julii, i tak wypadnie to blado na tie Ryana Harta. 
Jego Kazuya dostownie zmidtl Matta z powierzchni ziemi (5: 1 ) , ale z drugiej strony jakiego 
innego Gracza z Polski by nie zmidtt? Na to pytanie postaraj si? odpowiedzied sobie sam. 




Listy - kqciki 



CHEST ALL 


BODY SKIN S 


SHADE 5 


HEIGHT 0 


COLOUR 96 


BRIGHTNESS SO 


WIDTH 0 
DEPTH 0 


SHADE 51 
BRIGHTNESS 43 


A.I. FIGHTING 
STYLE 1 BRAWLER 


SHOULDER 


BODY HEIGHT 5' 8" 


A.I. FIGHTIGN 


HEIGHT 0 


OUTFIT 


STYLE 2 GRAPPLER 


WIDTH 25 


CROWD SIGNS Tw4j 


DEPTH 0 


LEGS 4/1 


wybdr :) 


ABDOMEN 
HEIGHT 0 


UNDERWEAR 43 
COLOUR 32 
SHADE 13 
BRIGHTNESS 
TRANSPARENCY 
LENGTH 


ADVANCED 
MOVE AGGRESSIVE 


WIDTH It 
DEPTH 0 
WAIST 


IRISH WHIP OFTEN 
DIVING MOVES LESS 
TAUNT LESS 


HEIGHT 0 
WIDTH 0 


TORSO 

TATTOO LOGO 


STRENGTH 6 


ARMS 
LENGTH 0 
UPPER ARM 0 


PICTURE 127 
SLAP 2 (no obu 
stronoch) 


DURABILITY 7 
TECHNIQUE 8 


FOREARM 0 
HANDS default 


COLOUR 1 
SHADE 50 
BRIGHTNESS 44 


CHARISMA 7 
STAMINA 8 


LEGS 


TRANSPARENCY 100 




LENGTH 0 
WIDTH 0 
DEPTH 0 


FEET 

SHOES 1/1 
COLOUR 43 




FEET DEFAULT 







1 Ryan Hart ... 

2. Matt 

3. Robson 



. (UK-Londyn) (Kazuya. Bryan) 
.. (POLLeszno) (Julia) 

.. (POL-?] (Steve. Nina) 



4 Swayman (POL-Wa-wa) (Raven. Steve) 

5,6 TekkenBob Terminator . (POL-Wroctawt (Hwoarang Feng) 

Punisher [POL-Wroctaw] (Steve) 

7,8. Devil [POL-Leszno] (Feng) 

Kuba [POL-Bydgoszcz] (Law) 

Ryan zgamqt 400 eurasdw, Matt - 1 50 E, Robson - 50 E. Sway jako nagrod? pocieszenia 
otrzymat rocznq prenumerat? PE. Sadz?, ze tumiej mozna uznad za udany, bo przeciez dzi?ki 
niemu wielu osobom otworzyty si? oczy na pewne rzeczy. Anglik pokazat nam prawdopodobnie 
najwyzszy poziom Tekkena i oby podziatalo to na nas w mobilizujqcy sposdb. □ [mashter] 



Matt o Ryanie: 

Ryan to bez wgtpienia najlepszy Gracz w Europie i jeden z najiepszych w 
ogdle (no moze nie liczgc Japohczykdw i Koreanczykow). W sumie nie ma 
sip co dziwid - w bijatyki gra juz ponad lOlat, dlatego jesli chodzi o wiedzp, 
doswiadczenie i manual, przewyzsza wipkszosc zawodnikow. W trakcie 
walki kazdy jego ruch jest przemydlany i idealnie dopasowany do sytuacji. 
Bardzo dobrzfe przewiduje zagrania przeciwnika, co wpolgczeniuz 
szybkim refleksem i zabdjczym movementem daje zludzenie, ze nie da sip 
go trad 6 zadnym ciosem. Jego walki oglgda sip z duzg przyjemnodcig. a sama gra z nim.. . no 
cdz, ujmp to tak - przegrane z nim walki wcaie nie irytujg:). Kazdy pojedynek z Ryanem czegod 
mnie uczy i przede wszystkim sprawia duzo radodci, w szczegdlnodci gdy urwp mujakgd 
rundp. Kolo jest sympatyczny i skory do sparingow czy rozmowy. Pozytyw. 

Robson o Ryanie: 

Juz na samym poczgtku Hart wydal mi sip sympatycznym i otwartym 
cziowiekiem, zas na samej imprezie - bardzo dodwiadczonym Graczem, 
ktdry doskonale czuje sip na lego typu zawodach. Fakt, ze pierwszy raz 
zawital do Polski, w zadnym stopniu nie wplyngl na jego spokdj czy poziom 
koncentracji. Jezeli chodzi o grp, to na pierwszy rzut oka widad dwielng 
konlrolp odleglosci, bardzo dobry refleks, doskonaty manual Zaimponowalo 
mi takze to, ze Ryan grajgc w tumieju przy okazji dobrze sip bawi -jedli 
tylko jest okazja, stara sip pokazad cod spektakulamego. To jest klasa. 
Podobnie jak ja potrafi prowadzic kazdg postad. z tym ze w przeciwiehstwie do mnie ma swojg 
ulubiong - Kazuyp, a nim gra po prostu fenomenalnie. Zagralem z nim kilkadziesigt sparingdw i 
co zauwazylem - o He innymi postaciami gra dodd schematycznie, tak jego Kazjest zupeinie 
inny. Przede wszystkim widad, ze perfekcyjnie go czuje - na kazdg sytuacjp reaguje w real- 
time’ie i najczpdciej sip nie myli. Wydaje sip, ze nic go nie moze zaskoczyd, ze na wszystko 
zawsze znajdzie “odpowiedz", no i co najwazniejsze - kazdy blgd karze najbolesniej jak to 
mozliwe. Zrobienie zwyklego puncha wpowietrze niejednokrotnie kosztowato mnie polowp 
paska (micro SS, EWGF + juggle), nie mowigc juz o umiejptnodci wykorzystywania CH d/p+2, 
wybijajgcy EWGF -i tow normalnej tumiejowej walcel Jak zblizyd sip do poziomu Ryana ? 
Przede wszystkim grad, grad i jeszcze raz grad, a do tego mied odpowiednio dobrych 
sparringpartnerdw. No i psychika - ona tez jest wazna. Nie mozna panikowad. 





WYWIAD Z RYANEM HARTEM 

Mashter: Po raz pierwszy jested w Polsce. ^ 
Wiem, ze to nie ma zadnego zwiqzku z grami : 
wideo. ale sqdz?, ze niejedna osoba chciataby 
przeczytac. jakie wraZenie wywart na Tobie 
naszkraj. 

Ryan Hart: Ci?zko mi cokolwiek powiedziec, E 
poniewaz jestem tuzaledwie 2 dni, a przeciez ^ 

gtownie gramy w Tekkena [smiech], Jechatem — 

metrem, widziatem kilka McDonaldsow, wsz?dzie 5 
jest cola i okropny halas. Prawie jak u nas E 

[dmiechj. 

M: Jak podobata ci si? impreza? 

RH: Byto naprawd? bardzo mito. Organizacja na r 
wysokim poziomie. Wystarczajqca ilosd — 

stanowisk do grania, duzo przestrzeni, 

i.-- . sympatyczni Gracze, krotko mdwiqc: fajnie. Z tego 

co mi mdwiled wiele osob narzekato, ze w sali byto duszno, ale ja tego nie odczutem. Denerwowaty mnie - 
tylko komary, z ktorymi musialem walczyd i momentami nie mogtem skupic si? na graniu. 

M: Zanim przejdziemy do rozmowy o polskiej scenie Tekkena, chciatbym abys pochwalit si?, jak 
bardzo wszechstronnym Graczem jestes. Zaloz? si?, ze co najmniej potowa Graczy z Polski nie ma 
poj?cia, ze grasz tak samo dobrze w bijatyki 2D. 

RH: Nie wiem, czy wszyscy wiedzq, ale w bijatyki na powaznie gram juz od 1 0 lat. Zdaj? sobie spraw?, z 

ze wi?kszodd ludzi kojarzy mnie gtownie z Tekkem, ale to przeciez dzi?ki King of Fighters 96 statem si? - 

stawny w Anglii. To byty czasy pomi?dzy pierwszq a drugq cz?sciq Tekkena - wtedy jeszcze seria Namco = 
nie byta tak populama. Moze wydad si? to dla niektdrych dziwne, ale do czasu premiery Tekkena 3 gralem z 
gldwniew bijatyki 2D. 

M: Wciqi grasz w “rysowanki"? 

RH: Oczywiscie. Gldwniew: Street FighterS: Third Strike, Street Fighter 2: Turbo, King of Fighters 2002 - 

i troch? w Street Fighter Alpha 3. 

M: Sqdzisz, ze grasz na takim samym poziomie w bitki 2D co w Tekkena? 

RH: Moze nie we wszystkie, ale w Third Strike’a na pewno. 

M: Powiedz, ile turniejdw wygrated w swojej dotychczasowej karierze Gracza? 

RH: Dzisiejszy byt numerem 1 77. Jak mdwilem wczesniej. gram w bijatyki od 1 0 lat, wi?c wychodzi j 

okolo 2 wygranych tumiejow na miesiqc. 

M: To chyba nie wymaga zadnego komentarza. Teraz po turnieju chciatbym, abyd powiedzia! cod 
wi?cej o polskich Graczach. Czy wydaje Ci si?, ze najlepsi z Polski mogliby walczyd jak rdwny z . 

rdwnym z debesciakami z Europy? 

RH: Szczerze mowiqc, jestem pod wielkim wrazeniem tego, co tutaj zobaczytem. Widziatem rzeczy, : 
ktorych na pewno nie ma w zadnej cz?dci Europy. Macie tu naprawd? mlodego Gracza, ktdry nawet : 

nie jest w gimnazjum, a juz prezentuje wysoki poziom. Jest dziewczyna, ktora traktuje Tekkena catkiem ; 

powaznie i nie daje przeciwnikom zadnej taryfy ulgowej. No i to co najbardziej mi zaimponowalo - Gracz, ; 
ktdry nie posiada jednej dtoni, a gra naprawd? dobrze. Ten fakt otworzyl mi oczy na cos zupeinie nowego. : 
Sqdz?, ze gdybym nie przyjechat do Polski, to do kortca zycia bytbym przekonany, ze niemozliwe jest ; 

granie na porzgdnym poziomie z takq niedogodnosdq. 

Jesli chodzi 0 poziom ogotu, to bez wqtpienia czotowka Polski jest w stanie nawiqzad walk? z najlepszymi : 
w Europie. Sam z ch?ciq bym to zobaczyt. Natomiast za minus uwazam to, ze wi?kszosd polskich “topdw" : 
gra najsilniejszymi postaciami, takimi jak Steve, Nina, Feng, Raven. Dlatego ci?zko zauwazyd cos ; 

naprawd? wyjqtkowego. czego bym nie widziat wczedniej w innych krajach. Oczywidde macie kilku ; 
unikalnych Graczy, takich jak Matt czy TekkenBobTerminator, ktorzy nie grajq top tierami, ale oni sq tylko : 

wyjqtkiem potwierdzajqcym regul?. Wedtug mnie, zeby bye coraz lepszym w Tekkena, trzeba 
maksymalizowad potenejal swojej postaci, a takze potenejat swojego umystu. Grajqc silnq postaciq nie : 
musisz zbyt wiele mydled, poniewaz postad robi duzo za Ciebie. Gdy zad sterujesz slabszym 
charakterem, musisz wspinad si? na szczyt kreatywnosci, aby wymydlid, jak pokonac silniejszq postad. ; 

Tylko w takich okolicznosciach pokazujesz cod, czego nikt wczedniej nie wymyslit. Robisz rzeczy, ktdrych : 
nikt inny nie robi. Ja wladnie staram si? tak grad i uwazam, ze gtownie ta mozliwosd czyni Tekkena : 

wspaniatym. 

M: Od kilku miesi?cy grasz w T5: Dark Resurrection. Jak wedtug Ciebie wypada ta wersja w 
stosunku doT5.0? 

RH: Moze ci?zko w to uwierzyd, ale to zupeinie inna gra. Przede wszystkim postacie zostaly bardzo : 

dobrze zbalansowane. Ci. ktorzy wczedniej grali Asukq, Xiao czy Christie i narzekali, ze niewiele da si? : 

zrobic z topami, teraz sq w siddmym niebie. Jestem co drugi dzieh w salonie z DR i jeszcze nie 
slyszatem, zeby jakikolwiek Gracz narzekat na ten element gry. Wr?kszosd dobrych ciosdw zostata : 

oslabiona, akcje na dcianie nie biorq juz tyle energii co wczedniej. Dzi?ki temu gra sprawia wi?cej radodci, : 
poniewaz kiedy wygrywasz, masz 100% pewnosci, ze to Twoja zastuga, a nie postaci. ktorq grasz. Sqdz?, ; 
ze to w tej chwili najlepszy Tekken i az nie chce si? wierzyd, ze nie ukaze si? na zadnej staejonamej ; 

platformie do grania. 

M: W imieniu wszystkich graczy w Polsce musz? zadad Ci to pytanie. Ktdry kontroler jest wedtug 
Ciebie lepszy : arcade stick czy joypad? Wiem, ze preferujesz machanie gatkq, wyjadnij dlaczego? 

RH: AS jest wedtug mnie lepszy, poniewaz uwazam, ze pewnych rzeczy nie da si? tak latwo wykonad na ; 
padzie, niektore ruchy sq ograniezone. Niezaleznie od tego jak dobry jested, wciqz moze to bye naprawd? = 
ci?zkie do wykonania. Widziatem bardzo dobrych manualnie Graczy uzywajqcych pada, wi?c wiem, ze : 
nawet te super hardy sq mozliwe do zrobienia, ale jedli nie jested szefem manuala, to z pewnodciq AS jest ; 
lepszym wyborem. 

M: Na koniec, ieby wszystko byto jasne, powiedz, czy podobata Ci si? wycieczka do Polski? 

Jako catodd, nie tylko w kontekscie tumieju. 

RH: Podobata mi si?, i to bardzo. Z pewnosdq odwiedz? Was jeszcze kiedyd, jedli tylko nadarzy si? ku : 
temu okazja. □ 






LING XIAOYU 

Poziom trudnobci w opanowaniu: 

zaawansowany. 

Rozwydrzong nastolatkq w kazdej 
cz?bci bez problemu walczylo si? z 
najsilniejszymi postaciami. WT3 byta 
przegi?ta na pot?g?, w Tagu niby 
slabsza, w T4 zdecydowanie dawala 
sobie rad?. Kilka tygodni po 
premierze T5 milobnicy matej 
Chinki zacz?li pisab petycje do 
Namco: “Szanowni twbrcy 
naszej ukochanej serii, 
dopakujcie Xiao, albo poleje si? 
krewl". Na szcz?bcie nie jest 
tak zle, jak mogtoby si? 
wydawab. Laska wcigz jest diabelnie 
szybka, mozna rzezbic nig customy w 
nieskohczonobb (czyt. do pierwszego 
crusha:), a na sita juggll takze nie moze 
narzekab. Brakuje jej natomiast konkretnej 
akcji przy bcianie, silniejszych rzutow i w 
ogble zasiagu. Granie Xiajkq zawsze 
kojarzy mi sia z dziobaniem, z tym ze 
musisz byb bwiadomy, ze aby nig 
wygrywab z dobrymi Graczami w T5, 
badziesz musiat sia namachab dwa razy 
wiacej niz oni. Walka z takimi postaciami 
jak Steve, Bryan, Feng czy Nina b?dg 
niczym wyprawa z motykg na stortce, 
aczkolwiek uwazam, ze da sia te tanie 
zakapiory bib. Tyte ze potrzeba do tego 
naprawda nieprzeciatnych umiej?tnosci, 
mnostwa oierpliwosci i niematego ogrania. 
AOP - Art of Phoenix, najsilniejsza brort 
matej Ling. Jest to postawa, w ktbrej nie 
trafiaja Cia ciosy na low, a takze polowa 
midbw. 

Wykonuje sia j$ d+1 +2. 

Przydatne ciosy z AOP: 

2,1 - Uzywaj tylko wtedy, gdy dobijesz 
lezgcego przeciwnika 4-3, a nastapnie po 
przejsciu do AOP przewidzisz, ze oponent 
sia odturia do tytu lub wykona tech rolla 
(w tej sytuacji uderza tylko drugl hit). 
g/p+3 - Wedtug mnie jest to zdecydowa- 
nie najlepszy cios z tej pozycji. Jak na 
wybitka bardzo szybki (14 klatek), no i 
crushuje ciosy idgce na low. Szkoda tylko, 
ze jest dose karalny na bloku (-15) i trzeba 
nauezyb sia go uzywab z gtowa. 

Juggle dla poczgtkujgcych: 

AOP g/p+3, d/p+1 , BT 1 (36 dmg) 

AOP g/p+3, t+3, BTt+3 (41 dmg) 

Juggle dla srednio zaawansowanych: 
AOP g/p+3, p+1,(d+2), p+1,d+2,1+2 
(42 dmg) 

AOP g/p+3, p+1 ,d+2, BT 2, 1 , p,p+2, 1 
(49 dmg) 

Juggle dla zaawansowanych: 

AOP g/p+3, t+3, BT2,1, p,p+3, BT4 
(53 dmg) 

AOP g/p+3, t+3 BT2, 2,1 , p, p+1 +2, 1+2 
(60 dmg) 

Juggle dla maniakdw: 

AOP g/p+3, p, p+2,1, p+1, p,p, 1,d+2,1+2 
(54 dmg - w Craiga i Jacka) 

AOP g/p+3, p,p+2,1, p, p+2,1 , p, p+2,1 
(65 dmg) 

Kolejnym uzytecznym ciosem z AOP jest 
1 +2. Polecam go stosowab tylko z tego 
wzgladu, ze jest bezpieczniejszy na bloku 
(-1 1 ) ni± g/p+3. Juggle od najtatwiejsze- 
go do najtrudniejszego: 

AOP 1 +2, p+1 ,(d+2), d/t+1 (34 dmg) 

AOP 1 +2, p+1 ,2, BT 2, 2. t+3 (44 dmg) 

AOP 1 +2, d/p+1 , BT 2,1 , p,p, 1 ,d+2,1 +2 
(53 dmg) 

AOP 1+2, d/p+1, BT 2, 2, 2,1, p, p+1 +2, 1+2 
(60 dmg) 

Dalej z postawy “Fenixa" warto od czasu 
do czasu walngb d+1 +2. Cios ten jest 



bardzo dlugii 
► rzadkodasiagow 
ogble weisn^b, ale 
robige go nic nie 
ryzykujesz, poniewaz jest 
catkowicie bezpieczny na 
i bloku (-4). Noisgosoby, 

I ktbre lubig si? schylib, gdy 
widzg kogos w AOP. 
Juggle dla 
poczgtkujgcych: 
AOP d+1 +2, t+3, 
BTt+3 (51 dmg) 
AOP d+1 +2, 
4-3, WS+4 
(51 dmg) 
Juggle dla 

brednio zaawansowanych: 

AOP d+1 +2, WS+{2), BT 2, 1 , p,p+2, 1 (62 dmg) 
AOP d+1 +2, (g/p),N,4, p,p+2, p, p+2,1 (64 dmg) 
Juggle dla zaawansowanych: 

AOP d+1 +2, (g/p,N,4, p,p, 1 ,d+2, BT 2,1 , 
p, p+2,1 (75 dmg) 

AOP d+1 +2, 4-3, WS+2, BT 2, 2,1 , 
p, p+1+2, 1+2 (79 dmg) 

Juggle dla maniakbw: 

AOP d+1+2, 4-3, W+2, BT2.1 , p,p, 1 . d/t+1 
(72 dmg - w Craiga i Jacka) 

AOP d+1+2, p,p, t+3 BT2, 2,1 . p,p, 1 ,d+2,1+2, 
(73 dmg) 

AOP 4-3 - Zdecydowanie naduzywab! Mato kto 
kuca, kiedy widzi przeciwnika schodzgcego do 
AOP, poniewai kazdy obawia si? ktbrejs z 
wybitek (po to wlasnie Xiajka ma ich sporo). Po 
podci?ciu praktyeznie zawsze siedzi dobitka z 
ziemi (3). 

AOP p+4,4 - Bardzo dobre do prowokowania 
przeciwnika, aby zaczgl si? troch? schylab lub 
staral si? wi?cej parrowab ciosy na low - wtedy 
zawsze moze ibb AOP 1+2 lub AOP g/p+3. 
Mozna oczywiscie wykonab tylko jedno p+4 i 
dalej zostab w pozycji “Fenixa". Na bloku obie 
wersje sg bezpieczne, wi?c nie ma czego si? 
bab. Na trafieniu po pierwszym bucie masz +4, 
a po drugim +5. 

AOP g/p+4,4 - Przyzwoite bueiki, gdzie 
pierwszy od 5 klatki crushuje ciosy idgee na 
low. Przede wszystkim trzeba uzywab tego 
wymiennie: raz jeden kop, a raz dwa. Fakt, ze 
oba warianty na bloku zakladajg strat? rz?du - 
1 0/-1 2 nie ma zadnego znaezenia, poniewaz 
zawsze mozesz przejbb z powrotem do AOP. 

To b?dzie strasznie denerwowato przeciwnika - 
b?dzie chcial Ci? ukarab jakimis szybkimi 
ciosami na high, a Ty wyptacisz mu AOP 4-3, 
lub AOP g/p+3 + juggle. Po jakims czasie 
nauezy si?, ze nawet gdy przyjmie kopy na 
blok, to i tak nie moze atakowab. Wtedy droga 
do dalszego customowania b?dzie wolna. 

To tyle, jebli chodzi o uiyteczne ciosy z AOP. 
p,p+1 +2,1 +2 - Bardzo dobra dwuhitowa 
kombinaeja, gdzie oba uderzenia idg na srednig 
wysokosb. Sam jeden hit nie ma zadnego 
zastosowania, wi?c uzywab tylko i wytgcznie 
calg kombinacj?. Catkowicie bezpieczna na 
bloku (-5), dlatego trzeba konieeznie tego 
naduzywacl Zawsze gdy jesteb w pot dystansie 
musisz sprobowabtym trafib. Wiele nie 
ryzykujesz, a Xiajka nic lepszego z wi?kszej 
odlegtosci nie ma. 

d/t+1 - Przeci?tny cios na mid. Srednio szybki 
(18 klatek), bezpieczny na bloku (-6) i tatwo go 
unikngb. Uzywab tylko wtedy, jebli przeclwnik 
wypuici cios w powietrze, kiedy za plecami ma 
bcian?. Zostanie ogtuszony i b?dziesz mbgt 
posadzic cob wi?cej. 

d/t +4 - Bardzo niedoceniany kopniak na low. 
Oczywiscie mozna zostab zerushowanym, ale 
czymb trzeba zmusib przeciwnika do schylania 
si? bgdz zbijania. Trwa on niedlugo jak na tego 
typu cios, bo 1 8 klatek. Po trafieniu na gard? 
przeciwnika aplikujesz 12 klatek straty, czyli nie 
jest najgorzej. Upychab gdzie popadnie! 



SS+3 - Najbardziej kontrowersyjny cios w 
catym arsenale Xiajki. Wolny na pot?g? (27 
klatek) i super karalny na bloku (-22). Z 
drugiej strony wyprowadza si? go zawsze 
z SS i od 10. klatki animaeji jest on high 
crushem. Duzym plusem jest takze 
mozliwobb cancelowania go poprzez 
wclbni?cie T. Tego ciosu trzeba uzywab 
tylko w jakichs dogodnych ku temu okazjach ■ 
gtownie z pbtdystansu, kiedy przewidzisz np., 
ze Tw6j przeciwnik odpali jakis tatwy do 
unikni?cia cios lub jakikolwiek wolniejszy na 
high. Z dobrym, grajgcym defensywnie 
Graczem - bezuzyteczne. 

Juggle dla poczgtkujgcych: 

SS+3, t+3, BT t+3 (47 dmg) 

SS+3, t+3, BT 2,1,4 (52 dmg) 

Juggle dla brednio zaawansowanych: 
SS+3, p, p+2,1, 1,d+2,1+2(58dmg) 

SS+3, WS+{2), BT 2,1, p.p, 1,d+2, 1+2 
(61 dmg) 

Juggle dla zaawansowanych: 

SS+3, WS+{2), WS+2, BT 2, 1 , p,p+2, 1 
(64 dmg) 

SS+3, t+3, BT 2, 2, 2,1 , p,p+1 +2,1 +2 
(71 dmg) 

Juggle dla maniakbw: 

SS+3, (d/p+1), p+1 ,d+2, BT 2,1 , p,p+1 +2,1+2 
(64 dmg) 

SS+3. t+3, BT 2,1 . p,p+2, p, p+2,1 (67 dmg) 
d/p+1 - Rewelacyjny cios i wtabciwie jedyny, 
na ktbry mozna grab. Szybki (1 4 klatek). z 
malg stratg na bloku (-3) i bardzo tadng 
przewagg na trafieniu (+8). Po wykonaniu go 
przechodzisz do BT. Jebli jednak nie chcesz 
stangb plecami do oponenta, przytrzymaj d/ 
p+1 i wtedy po trafieniu w gard? wroga masz 
tylko 1 klatk? straty. Aha - ten cios jest 
prawowitym high crushem, a na dodatek 
ci?zko si? go unika. Trzeba naduzywab! 

1 ,d+2 - Dobra dwuhitowka do rozpoczynania 
customow. Na bloku po drugim punchu 
aplikujesz 2 klatki straty. Na trafieniu +9. 
g/p+3+4 - Przyzwoita, trzyhitowa seria z 
powietrza. Wszystkie kopniaki idg na mid, a 
pierwszy zbiera si? dobb szybko, bo w 1 6 
klatek. Po trafieniu co najmniej polowa 
Graczy nie wstaje spr?zynkg do przodu i 
siedzi 4-3. Na bloku cios ten aplikuje 3 klatki 
straty, co wcale nie jest btahostkg, kiedy stoi 
si? plecami do wroga. Kiedy przeciwnik 
zablokuje g/p+3+4, masz kilka calkiem 
nieglupich wariantbw. Z 90% ciosbw, jakie 
wykona w tej sytuacji oponent, udekniesz 
poprzez wcibni?cie, a nast?pnie 
przytrzymanie d/t. Schody zaczynajg si?, 
kiedy grasz przeciwko Fengowi, Paulowi, 
Jackowi czy Hwoarangowi. Z Hwo jest 
najgorzej, poniewaz jebli b?dziesz staral si? 
uciec przy pomocy d/t, to dosi?gnie Ci? t+3, 
na co nie mozesz pozwolib! Od pozostalych 
trzech postaci w ten sam sposbb tykniesz 
barek za 30 dmg, z czego ten od Pawla to 
absolutny gwarant, wi?c juz wiesz, ze jednym 
z najbardziej niewygodnych dla Ciebie 
charakterbwjest Paul. Ja wymyblilem taki 
oto myk: robisz g/p+3+4 na blok i z idealnym 
timingiem dusisz SS (najlepiej w prawo). 

Jebli przeciwnik zrobil ktbryb z barkbw lub 
t+3 Bobem, to masz za darmo BT 4 + juggle. 
Na t+3 od Hwoaranga jest jeszcze lepsza 
recepta. Po machni?du g/p+3+4 na blok, jebli 
przewidzisz, ze koleb b?dzie chcial Ci? 
ukarab t+3, od razu naparzaj z BT 2,1 ,4. 
Pierwszy hit lyknie na CH i reszta b?dzie 
gwarantowana! Jebli po jakimb czasie Twbj 
przeciwnik przestanie Ci? karab i zaeznie 
kombinowab w stylu ‘leraz ci? podetn? lub 
wybij? po uniku”, Ty zwyczajnie znowu 
zaeznij uciekab poprzez d/t. Dzi?ki tej taktyce 
wrog zaeznie si? zastanawiab, czy warto 
prbbowab Ci? karab, a ze jest to nic wi?cej 
jak 50/50... no ebz, nie mozna mieb 
wszystkiego. Lepiej dawab mu zgadywab niz 
zawsze zjadab to samo. 

p,p+3 - Dobry cios, ktbrego trzeba 
naduzywab, jebli nie grasz z Hwoarangiem, 



Fengiem, Paulem i Jackiem. Cala taktyka 
dotyezgea g/p+3+4 zww. postaciami dzialatutaj I 
dokladnie tak samo. Najwi?kszym plusem tego 
zagrania jest to, ze jak trafi na CH, to na 
gwarancie siedzi BT 4. Juggle, ktbry siedzi 
zawsze z kazdego boku: CH p,p+3, BT 4, 
p+1 ,d+2, BT 2, t+3 (41 dmg). 

BT t+3+4 - Tak zwane turlanie z wybitkg. Dobry, I 
aczkolwiek ryzykowny cios. Przede wszystkim 
crushuje wszystko, co idzie na high, a najlepsze I 
jest to. ze 90% midbw takze przechodzi nad tym I 
wykopem. Jebli trafisz tym na blok, to dosy do 
1 5 klatek Ci? ztapig - reszty unikniesz 
naciskajgc i przytrzymujgc d/t. 

Juggle od najprostszych do najtrudniej- 
szyeh: 

BT t+3+4, BT 2, 2, 2, t+3 (54 dmg) 

BT t+3+4, BT t.t, 2,1 , p,p, 1 ,d+2,1 +2 (56 dmg) 

BT t+3+4, BT (2), 1 , WS+2, BT 2,1 , p, +1+2,1 +2 
(64 dmg) 

BT t+3+4, pT (g/t),N,4, p, p+2,1 , p.p+2,1 
(74 dmg) 

d/p+2-1 -Generalnie to bardzo przed?tny cios i I 
raezej odradzam go uzywab w polu. Na bloku 
daje niematg strat? (-14), a w dodatku cz?sto 
dzieje si? tak, ze pierwszy hit trafia, a drugi nie 
dosi?ga! Stosowab tylko jak techcatch, no i po 
low parry. Juggle, ktbry zawsze po tym siedzi: 
d/p+2-1 , p+1 ,d+2, BT 2, t+3 (46 dmg) lub 
d/p+2- 1 , p+1 ,d+2, BT 2. 2,( 1 ),4 (46 dmg). 

4-3 - Porzgdne zagranie. Nie jest moze 
demonem pr?dkobci, ale za to nadrabia 
zasi?giem. Szczerze mbwige jest to drugi cios 
po p,p+3, ktbry bmialo mozesz stosowab z . 
pbtdystansu. Po 4-3 masz mozliwobb przejscia 
do AOP, co z pewnobdg niejednokrotnie Ci si? 
przyda. Na trafieniu (niezaleznie od tego, czy 
przejdziesz do AOP) dostajesz 3 klatki 
przewagi. Na bloku (niezaleznie od tego, czy 
przejdziesz do AOP) fykasz 1 klatk? straty. 
Najlepsze jest to, ze jak uderzysz tym na CH, to 
masz mozliwobb juggle'owania! 

Juggle od najprostszych do najtrudniejszych: 

CH 4-3, WS+2, BT 2, 1 ,4 (55 dmg) 

CH4-3, WS+1, 1,d+2,1+2(57 dmg) 

CH 4-3, WS+2,p, 1 ,d+2,p, p, p+2,1 (61 dmg) 
CH4-3, WS+2, WS+2, BT2, 2,1, p, p+1 +2, 1+2 
(70 dmg) 

CH 4-3, p,p+3, BT 2, 2, 2,1 , p, p+2,1 , (75 dmg) 
SS+4 - Niezty low, ktbry daje Ci 2 klatki straty 
na trafieniu i -1 3 na bloku - wi?c bez jakichb 
dramatbw. Od czasu do czasu mozna uzyb. 

Po dolnym zbiciu zawsze stosuj d/p+2-1 + 
juggle. Na bcianie zawsze uzywaj 1 ,2,1 + setupy. I 
Ciosy dobijajgce u Xiaoyu: 

4-3 
p,p+3 
p, p+3+4 
BTt, t+3+4 
d/t+4 
BTd/t+3 
BTd+4 
d/p+2-1 
SS+3 
SS+4 
AOP 4-3 
AOP 3 
AOP 1 
AOP 2 

AOP g/p+3,4 (drugi hit) 

FCd/p+4 
FC d/p+2 
d+1 (ostatni hit) 



I Ling to postac przeznaczona w tej cz?sci tylko dla I 
I naprawd? dobrych Graczy. Trzeba nig 
I kombinowab dwa razy wi?cej niz w poprzednich 
I Tekkenach, zeby wygrywab z dobrymi 
I zawodnikami postugujgcymi si? topami (niekiedy | 
I nawet to nie wystareza). Poprostu Xiajka jest 
I przeznaczona dla zaawansowanych, ktbrzyw 
I dodatku lubig ibb pod gbrk?. Ot co. □ [mashter] 



I w Poradniku Extreme #6, #9, PE tt 94, 95, 96, 97, 
I 99, 104, 105, 106i 107. 




Opisy pozostalych postaci znajdziecie 
w Poradniku Extreme #8 , wPEtt104, PE# 105, 
PE#107 i PE# 108. 



Autorzy: Amer & Sab 



B:B - m,m, TC, RO, KND, GC-L3, JF 

Podobnie jak powyzszy, nie pozwala przeciwnikowi 
stepowac w lewg strong, choc z powodu pokaznego 
opoznienia nie bardzo nadaje si? do ataku (ryzykowana 
sprawa), stanowigc jednoczesnie najlepsza kontr? po 
zablokowaniu/unikni?ciu akcji przeciwnika. JF, choc 
nietatwy, zwi?ksza znacznie zadawane obrazenia 
(szczegolnie wersja z ptomieniem), warto wi?c posiedzied 
kilka minut w Practice szlifujgc skutecznosc jego 
egzekwowania do perfekcji. 



[pT i?kna jak nigdy, zabojcza jak zaws2e. O tak, nowa Cass ma chyba 
Ll-J wszystko co naprawd? przydaje si? w SC3 - od szybkich naturali, poprzez 
zasi?gowe lowy, przewagi, niskie rzuty, szeroki wachiarz atakow aGI, na 
swietnych scianach skonczywszy. Gra si? nig szybko, latwo i przyjemnie, 
bombardujgc przeciwnika blyskawicznymi seriami na roznych wysokosdach. 

T ypowa postac tumiejowa, nie od dzis zresztg. □ 



p,p+B+G (wyrwanie z B) 

Rzut ten zdecydowanie wart jest 
wspomnienia. Wiele juz bylo dyskusji 
na temat jakosci dost?pnych po nim 
konty nuacji, osobiscie jednak z 
czystym sumieniem polecid mog? 
nast?pujgce dwa warianty: QCF+B 
(jako gwarant, pewna i bolesna akcja) 
lubg+[B]+[K], czyli charge'owane 
uderzenie tarczgz naskoku, ktore trafi 
przeciwnika, gdy tyiko ten sprobuje 
wykonac techroll (duzo czasu minie, 
zanim oponent nauczy si? z tego 
uciekac). Podepni?ciu maszjeszcze 
gwarant na g+K i damage w okolicach 
setki (rzut. unblock, salto). 



t,t+B+K - M, TJ, TC, KND, RO 

Tego jeszcze w SC3 nie byto - strzal z 
d“y, w dodatku bardzo przydatny. 
Wychodzi w 26 klatek, schyla si? i 
si?ga daleko, przez co bardzo iadnie 
sprawdza si? jako gwarantowana 
kontynuacja. Po bloku jestes na -22 
(kara Ci? nie ominie), mimo to jednak 
szczerze polecam uzywanie tego 
ciosu (szczegolnie z bliska - trawi oba 
kierunki SS). 



WSK-m, FrC 

Wyst?pujgce juz w SC2 kopniecie, dajgce dobrg sytuacj? 
tak po tratieniu (+9 klatek - przeciwnik nie moze si? nawet 
ruszyc), jak i po bloku (+2 klatki, napieraj dalej). Sam kick 
wychodzi ciut wolniej, ale nie jest to w sumie jakis straszny 
problem. Najlepsze efekty uzyskasz wykonujgc go 
bezposrednio po dashu w przod (QCF, N, WS K), a takze 
ciosach ze statusem RC dajgcych Cass przynajmniej 4 
klatki przewagi. Jesli w odpowiedzi na Twoje WS K 
przeciwnik zacznie wykonywad step, oducz go tego 
stosujgc WS A. 



K - m, KND, RO, TC 

Opozniany kick z piruetem - wyprowadza si? dlugo (38 
klatek), ale bardzo tadnie tapie SS (nawet zza plecow 
Cass), unika highow, trafiajgc daleko odrzuca, a w wypadku 
bloku mamy +5 klatek przewagi! Jedli wi?c dystans jest 
odpowiedni, to jest to Twoja najlepsza (a zarazem jedyna 
naprawd? bezpieczna) akcja ofensywna z <AS>. 



Angelic Twirl <AT> - QCB: 

Druga "postawa" Cass. Dost?pny mamy tu tyiko jeden cios, 
samo QCB natomiast dziala jak Gl na horyzontalne ataki, 
jednak z powodu specyficznego umiejscowienia aktywnych 
klatek zbicia (tuz na kohcu animacji) raczej ci?zko b?dzie 
Ci korzystad z nich z premedytacjg. 



d/p+K - m 

Blyskawiczne i priorytetowe 
kopni?cie. kapitalnie zbierajgce 



d/p. d/p +B - m, BN, FrC, RO, KND 

Brakuje mu zasi?gu i szybkosci, ale jako iz jest to Twoja 
jedyna wybitka z 8w, nie wolno Ci o niej zapominac. Bez 
kary na bloku. 



A, A - h,h, NC 

B. B - m,m, NC, TC(2) 

Blyskawiczne serie NC sg podstawg 
nie tyiko dla tej zawodniczki. Trafiajgc 



B:t - m,m, KND, RO(1), AT(2), JF 

Szczerze mdwigc nie udato nam si? doszukad sensownego 
zastosowania dla tego uderzenia. To ze skutecznie karze 
przeciwnika jesli uda Ci si? omingc jego ruch przy pomocy 
<AT>, wiedzg juz chyba wszyscy (nawet jesli nie wyjdzie 
Ci Just Frame, dokladasz gwarant). Szkoda tyiko, ze sam 
<AT> nie sprawdza si? na tym polu tak dobrze jak 
chociazby t,t+B Xian. t+B Mitsurugiego czy uniki Volda. 

W dodatku uderzenie to, choc szybkie, pozostawia u Cass 
znaczng strat? i nie radzi sobie z uciekajgcymi na bok. 



d/p+A,K - m,m, NCc, CSc(2) 

Uderzenie w brzuch z kopniakiem na dokladk? - wszystko 
bezpieczne i z przewagami po tratieniu. Poczgtek lapie 
obydwa kierunki SS, o ile tyiko wykonasz go na minimalnie 
wi?kszej odleglosci. Oczywiscie mozna takze probowad 
odpalac to zupelnie poza zasi?giem, liczgc na nadgorliwosd 
naszego przeciwnika (ladna nagroda w razie CH przy 
drugim hide). 



dodatkowo nie mozna Ci? po nich 
obstukad (same natomiast bardzo 
dobrze karzg najmniejsze nawet 
opdznienia przeciwnika). 



przeciwnika z 8w. Oczywiscie 
catkowicie bezpieczne i z ladng 
przewagg po tratieniu. 



d+A - si, RC, TC 

Matmy nie da si? oszukad: +6 na 
normal hicie, +8 z CH i tyiko 4 klatki 
straty po bloku. Samo ci?cie trwa 
jedynie 1 2 klatek, przez co wcina si? 
w niemalze kazdy ruch agresora. 



d/t,d/t+B - L, TC 

Bezczelny low - si?ga bardzo daleko, schyla si? nisko 
przechodzgc cz?sto pod midowymi atakami, a trafiajgc 
daje Ci az +5 klatek przewagi. Jest tez leciutko karalny, 
jesli jednak postarasz si? wykonywad go na optymalnej 
odleglosci (czyli z bardzo daleka), przeciwnik nie b?dzie i 
stanie Ci nic zrobic. Do stosowania takze na wstajgcych. 



t+B_[B] - m, CS, GC(2) 

Wychodzi szybko i stunuje niezaleznie 
od CH, przez co dobrze sprawdza si? 
po kazdorazowym wrzuceniu 
przeciwnika na murek. GC z t+[B] 
daje 8 klatek przewagi (nie mozna 
przerwadTwojego rzutu, d/p+A,K czy 
nawet p,p+A+B) i jak wi?kszosc tego 
typu zagraii, pozwala zamieszad gdy 
tyiko uda Ci si? sparowad wrogi cios 
(stosuj obydwie wersje zamiennie, 
uwazajgc przy tym na SS i karalnosd 
szybkiegot+B). 



GWfiRfiNTY/JCIGGLE: 

d/p+B _p.p+K, QCF+B 

p.p+A+B, d,d+B+K 

A+B, d/p+B_g+K 

p,p+B+G, QCF+B_g+B+K 

d/t+A_WL A, p.p+B 

t+B_IB],QCF+B_g+K 

FC d/p+B (jako aGI). d,d+B+K 

d+A+G, A,A_A,K (nie dziala na wszystkich) 

g + [B]+[K], g+K 

t+B+K (jako aGI), QCF+B_g+K 
B~[d].p,p+K, QCF+B 

t+[AJ, p+A,A,A, d+B+K, QCF+A.B (i wariacje) 

WS [A], d/p+B, QCF+B 
WS [A], d+B+K, QCF+B:B 
WS [A], d+B,B:K 
t.t+B, <BT> B+K 
t.t+B+K(z bliska), d/t+K 
CH d/t+K, d/p+B_g+K 

CH d/t+K, d+A (znaczna przewaga + przeciwnik > 
ustawiony plecami do nas) 

CH B-d,p,p+K, QCF+B 

CH B,t+B, g+K 

CHd,d+K, d/t+K 

CH d+B+K. p,p+K, JG 

CH d+B+K, QCF+B:B_d/p, d/p+K, K 

CH(2) d/p+A,K, g+K 

<AT> B, d, d+B+K 



d/t+K - L, THSc 

Twdj najwazniejszy low, praktycznie 
niezauwazalny, a co za tym idzie - 
raczej rzadko blokowany (i21 przy 
jednoczesnych -14 klatkach straty po 
bloku). Trafiajgc z CH masz gwarant, 
a po normal hicie sytuacj? neutralng 
(rdwnowaga). Ogolnie pi?kna sprawa, 
smialo wi?c mozesz zasypywac nim 
przeciwnika. 



d,d g,g+B JB] - M, KND, GC(2) 

Podobnie jak opisywany juz t+[B] swietnie nadaje si? do 
stosowania po Gl. Uderzenie bez charge'a nie jest karalne, 
a dzi?ki GC masz przewag? 1 1 klatek (nawet Twoje d/t+K 
nie moze zostad zastopowane). 



p,p+B - M, TC, KND, RO 

Kolejny dobrze umiejscowiony TC poprzedzajgcy samo 
uderzenie. Zasi?g jest pokazny, ale z powodu braku 
szybkosci nie latwo b?dzie Ci posadzid go w przeciwnika 
(odpalaj w razie ewidentnego bl?du na sredniej i duzej 
odleglosci). 



d/p,d/p+K,K - L,h, NCc, RO(2), 
KND(2) 

d/p, d/p+K, A+K - L,m, RO(2), 
KND(2) 

Twoja podstawowa akcja ofensywna i 
8w. o ile tyiko nauczysz si? 
rozpoznawad trafienie z CH i dopiero 
wtedy dokladac drugiego kicka 
(naprawd? warto poswi?cid troszk? 
czasu na solidne opanowanie tego 
motywu). Pierwszy cios wychodzi 
szybko (w zaledwie 1 6 klatek) i 
zazwyczaj si?ga celu. Gorzej jesli 
zaczng Ci blokowac Iowa, ale na to 
akurat nic juz nie jestes w stanie 
poradzic (mieszaj z 8w d/p_g/ 
p+K, A+K oraz 8w g/p__d/p+B). 



d+K - L, RC, TC 

Swietny (bo szybki) kick, szczegdlnie 
jesli nauczysz si? wtazid nim na CH 
(+4). Tak, wiem, wyglgda to malo 
elegancko, ale takie dziobanie potrafi 
przyniesc zaskakujgco dobre efekty. 
Mozna go naduzywad. 



p,p+A - m, TC 

Znany i lubiany step-killer, ktory w dodatku schyla si? 
szybko. nie jest karalny, a trafiajgc zapewnia Ci kilka 
prostych, frametrapowych kontynuacji (d+A, B, A, d/p+K 
itp.). 



t+A,B:t - h,m, NCc, AT(3), RO(2), 
KND(2-3), JF, SCUB(2) 

Bardzo grozny zagamiacz o niezlej 
szybkosci i duzych obrazeniach z 
calego kompletu, w dodatku zaws ze 
bezpieczny. Po t+A w wersji charge 
masz inicjatyw? nawet w razie bloku. 
Jesli jednak uda Ci si? posadzid je w 
przeciwnika, z latwoscig dolozysz tez 
jeden z mocniejszych gwarantow z 
SC3 (lista jest pokazna). Tak czy 
inaczej, ryzyko mamy tu raczej 
znikome, a nagroda z trafienia jest 



p+B - h 

Poke o bardzo dobrym zasi?gu i szybkosci. Uwazac 
musisz tu tyiko na schylenie/SS, za to +8 klatek z trafienia 
wymusza na przeciwniku koniecznosc oczekiwania na 
Twoj kolejnych ruch. 



Dwa najlepsze moim zdaniem przyklady, ktdre dodatkowo 
mozna dowolnie sobie rozwijac i modyfikowac. Polecam 
tez zwrocid uwag? na zadawane z nich obrazenia. 



p,p+A+B - h, TC, RO, KND, SCUB 

TC o dobrym zasi?gu, szybkosci i 
ladnych obrazeniach (wraz z 
gwarantem). ktdryw dodatku bardzo 
cz?sto lubi wyrzudd przeciwnika poza 
ring. Uwazaj tyiko na step, ciosy TC 
oraz dystans. 



d+B+K - m, TC, CSc, RC 

Uderzenie jest szybkie i bezpieczne, a jego TC odpala si? 
natychmiastowo i, podobnie jak w przypadku d/t,d/t+B, 
czasami uda si? unikngd nim jakiegos mida. Wazny 
element jej “duzych" combosow, choc nawet bez CH daje 
Ci nieznaczng przewag? i FT w postaci FC A, FC B oraz 
WS B. 



CH t,t+[K] <BT> d+A+G, VC, t+[A], p+A,A,A, d+B+K, 
p,p+K, QCF+B 

CH t,t+[K] <BT> B+G, VC, iWS [A], d+B+K, p,p+K, 
QCF+B 

Dodatkowo w miejsce d+B+K spokojnie mozesz wjechac tu 
z calym d+B,B:K (dobre o ile opanowales ognistg wersj? 
tego JF). Natomiast jesli w poblizu znajduje si? ogrodzenie, 
po d+B+K odpalasz d/p, d/p+K, K, przeciwnik leci na wall 
splat, a Ty mozesz dalej kontynuowad combo (t+B, g+K - 
uniwersalne i bolesne). 



t+A+K - h, aGI 
t+B+K - m, aGI 

Jedna z najwazniejszych cz?sci 
sktadowych systemu SC3 pojawia si? 
takze u Cass. Dwa ataki auto-GI o 
dobrze umiejscowionych oknach 
zbicia, z powodzeniem wi?c mozesz 
traktowad je jako reversal (chod w 
ofensywie takze potrafig byd 
przydatne). Po Gl z t+B+K dokladasz 
prosty gwarant (QCF+B_g+K), t+A+K 
natomiast cz?sto posyla oponenta na 
RO. 



WS [A] - m, TC, CS 

Whilestandingowe ataki Cass to 
pot?ga, a WS [A] jest na to najlepszym 
dowodem. Zbiera step jak zaden inny, 
jest bezpieczny i swietnie sprawdza 
si? w wymianie z szybkimi WS B, FC 
A itp. (prowokuj zbicie). Na temat 
combosow dost?pnych po trafieniu 
nim mozecie przeczytad sobie w 
odpowiedniej ramce na koncu tego 
opisu - sg imponujgce. 



Angel Step <AS> - QCF: 

Dash o szybkich klatkach TC, ze swietng mozliwoscig 
cigglego powtarzania go. Przy odrobinie wyczucia mozesz 
zasuwac tak w stron? przeciwnika, trzymajgc w zanadrzu 
blyskawiczne ataki z "postawy", step (<AS> g_d), a takze 
dowolny komplet z WS i FC (QCF. N, WS_FC). 



Uff, jakims cudem udalo si? to wszystko upchngd (krdtko, ale 
tresdwie). Skoroteori? made juz opanowang, dobize b?dzie 
sprawdzid si? teraz w walce. Najlepsza okazja to oczywiscie 
Extreme Party 5. gdzie poza samym tumiejem SC3 czeka nas 
takze solidna ilosd luznego grania w dobrym towarzystwie. Do 
zobaczenia zatem - liczymy na Was bardzo. □ 



A,B - m,m, TJ(1-2), TC(1-2), KND, RO 

Dwa midy, ktdrych z powodu karalnosci nie wolno jest Ci 
uzywad ot, tak sobie (w JG natomiast jak najbardziej, ratuje 
oczywiscie AC, niemniej jednak calosd siada zadziwiajgco 





STELLA DEUS - UKRYTE POSTACIE 



Trudnosci z trudnosciq 

"Po przeczytaniu Twojego tekstu "Twardy erpeg do zgryzienia" musz? stwierdzid, ze lez 
mnie wkurza to, ze kolejne "Fajnale" sq takie latwe. Pami?tam, ze w Suikoden 2 ostatni 
boss byt trudny (trzeba bylo znalezc odpowiedniq taktyk?, by go rozwatic), a teraz moj 
12-letni braciszek przechodzi nowe "Fajnale" bez problemow! Kiedy gral w “siddemk?", 
mial 8 lat... Sam lapi? si? na tym, ze probuj? rozwalid przeciwnika w momencie przez 
autordw gry nieuwzgl?dnionym. Tak byto np. ze smokiem w FFIX (na 1 dysku miat 
wysokie parametry). Co do pakowania postaci mam troche inne zdanie od Ciebie, Zax. 
Ot6z nie lubi?, gdy po przejSciu RPG-a moja druzyna jest zajefajna, a tu nie ma juz z kirn 
si? zmierzyc, Pakowanie to cz?dc i jeden z celow gry, wi?c fajnie, ze autorzy, pomimo iz 
tryb gtdwny jest prosty, dorzucajq dodatkowych bossdw (np. FFX) i lokacje. Bo na to, ze 
jRPG b?dq trudne i wymagajqce od poczqtku, nie ma co liczyd, chyba ze Square Enix 
wprowadzi poziom trudnodci do wyboru." Pawet Bochenek, Zabrze 

Zax: Enix od dawna umozliwia wybdr poziomu trudnoSci w RPG (Star Ocean, Valkyrie 
itd.). Ostatnio np. zastosowal ciekawe rozwiqzanie w japonskiej wersji Valkyrie Profile: 
Silmeria. Z kazdym przejdciem gry robi si? automatycznie ci?zej, az w koricu np. czwarty 
czy piqty raz b?dq w stanie przejsc tylko hardkorowcy. FFXII jest wyraznie trudniejsze 
od ostatnich odston - to dobrze wrozy na przyszlodd. Podates dobry przyklad z ostatnim 
bossem w Suikodenie, gdzie niewazny byt level postaci, tylko kombinacje i planowanie. 
Niedodcignionym wzorem dla jRPG mogq byd tu Fallouty, ktore mozna przejsc na tysiqc 
sposobow. a walki zakortczyd samq charyzmq czy spry tern, nie dotykajqc spustu strzelby. 
O takie wyzwania mi chodzi, a nie o mechaniczne sterydowanie druzyny. Chcialbym, zeby 
umyst Gracza pracowal przy zabawie, by nie stuzyt tylko jako tqcznik mi?dzy rdzeniem 
a palcem naciskajqcym jeden przycisk na padzie. Tu tez wchodzi rola fabuly i wyobrazni 
samego Gracza, o ktorej chyba wszyscy ostatnio, w dobie gratiki nie pozostawiajqcej 
niedomowieh, zapominamy. A z tym co mowisz si? zgadzam. Fajnie jest, kiedy developer 
mydli o Graczach-pakerach rozrzucajqc po mapie Swiata mega bossdw. W koricu co to za 
frajda zmiatad wszystkich bez wysitku. I boskq mocq mozna si? znuzyc... 



Co planuje Square Enix? 



Niewczesna Saga... 

Seria "Ostatniej Fantazji" ciqgle, wbrew tytulowi. 
nie moze si? zamknqc, a "Nieskoriczona Saga", o 
ironio losu, nawet si? nie rozpocz?la! Pami?tacie ten 
screenshot z laseczkq i motylkiem spoczy wajqcym na 
jej wyciqgni?tym paluszku, opublikowany przy okazji 
zapowiedzi gier na PS3? Okazuje si?, ze Endless 
Saga, ktdra miala bye MMORPG od koreahskiego 
developera. nie ujrzy nigdy swiata dziennego. Web- 

1 zen potwierdzito pogloski o zaniechaniu prac nad 

projektem. Podobno szefostwo firmy orzeklo, ze gra jest za mato innowacyjna... W kazdym 
razie Webzen b?dzie supportowac PS3 w przyszlosci. W tej chwili zespol developerski od 
"Sagi" zostat juz przekierowany do innych projektdw: Soul of the Ultimate Nation i APB - na 
azie tylko na PC. 

Piqte tqpniQcie 

I f Ruszyla japortska strona Wild ARMs 5: The Vth 

Vanguard i wraz z niq sporo informaeji o nadcho- 
'W ■ __ dzqcym tytule spod znaku futurystyeznego Dzikiego 
Zachodu. Tym razem uswiadezymy chyba mniej 
pretensjonalnych historyjek o przystojnych wampirach 
• * "i i wydekoltowanych blond-intelektualistkach (czwarta 

cz?sd...). W piqtej odstonie seri i b?dq dominowac 
7, bardziej klasyczne motywy. To, co si? rzuca w oezy, 

*■* ' * — to bardzo mocno wyczuwalne westernowe klimaty, 

saloony, rewolwery. charakterystyczne kowbojskie stroje. Gfownym bohaterem b?dzie 
Dean Steark, szesnastolatek wychowany w prowincjonalnym miasteezku. ktory marzy 

0 zostaniu legendarnym lowcq golemow. Nowa gra jest robiona na silniku grafieznym z 
“czwdrki". Takze system walki (inspirowany heksagonalnymi polami ze strategii turowych) 

1 zr?cznosciowy charakter eksploracji dungeonow nie ulegnq zmianie. Gra jest, jak ocenia 
Famitsu, skohezona w 50%, lak wi?c Media Vision jeszcze troch? podlubie w kodzie, nim 
przyjdzie nam oglqdac efekt koncowy na PS2. Szacowany czas premiery to zima 2006. 



® NEWS 



✓ f “' ons,er Battle Road” w amerykariskim urz?dzie 

patentowym. Ciekawe. jakiej grze moglby stuzyc taki 
- £t— ■. , • sz y |d? Prawdopodobnie chodzi o kolejny. po Rocket 
v Slime czy DQ Monsters: Joker, tytut z serii niskobu- 
, \ dzelowych produkcji nalezqcych do rodziny Dragon 

Quest. Moze bye jednak tak, ze owa nazwa nie b?dzie 
znaezye nic, jak to bylo w przypadku wykupionego 
sloganu "Chrono Break" (mial bye sequelem Chrono 
Cross), rejestrowanego przez Square par? ladnych lat temu. Druga rzecz warta wzmianki 
to podniesienie przez firm? sprawy lokalizaeji Front Mission 5. Opublikowano oficjalny, an- 
gielski podtytul piqtej odstony serii. Niedawno snulem ztowrdzbne wizje po tym. jak na E3 
zabraklo stoiska z hostessami przebranymi za Wanzery (co jest o tyle dziwne. ze japonskie 
FM5 jest gra udanq). Teraz okazuje si?, ze jednak moze cos si? ruszy w MECHAnicznym 
temacie. Poki co Square chwali si?, ze od czasu premiery pierwszej cz?sci "Frontowego 
Zadania" (1995) az do "piqtki" sprzedalo Igcznie 3 miliony egzemplarzy pudelek z grq. 

Z wrazenia wzlecialem niesiony wiatrami przeznaczenia. Wlasnymi. 



Owtosione stopy hobbita 

Che? zobaezye kazdy wlosek na tych malych stdpkach! I mam nadziej?, ze umozliwia to 
next-geny, bowiem EA wzi?to si? za robienie kolejnej gry z serii Lord of the Rings o podty- 
tule The White Council. Akcja tej pozycji b?dzie dziac si? 80 lat przed zdarzeniami z trylogii. 
Tytulowa rada to grupa pot?znych magow: Gandalf, Saruman. Elrond. Cirdan, Galadriela, 
ktorzy, niezym nasi politycy. robiq co mogq, by zlo nie przej?to kontroli nad SrOdziemiem. 
Gracz, niezym polski obywatel, wcieli si? w rol? walecznego kmiolka, ktory jest na uslugach 
rady magow i ktdra moze nim pomiatac. jak si? jej spodoba. B?dzie staral si? wypelniac 
przydzielane mu zadania. by moze w koncu wspiqc si? na niepewne szczyty slawy i 
chwaly. Ciekawe, czy The White Council, zapowiadane na jesiert 2007 na PS3 i Xboxa 360. 
spetni nadzieje fanow? Ma oferowac nieliniowy charakter rozgrywki, podobny do Obliviona. 
oraz NPC-ow, ktdrzy b?dq "nap?dzani" algorytmami opisujacymi next-genowych Simow. 
Gracz stanie przed zadaniem stworzenia swej wlasnej historii, a nie perspektywg podgza- 
nia jednq wyznaczonq sciezkg. System walki ma czerpac z rozwiazan zastosowanych w 
The Return of The King i Iqczye je z taktyeznymi mozliwosciami The Third Age, przy czym 
ekwipunek postaci b?dzie odgrywal kluczowq rol? w planowaniu stare. Zapewne jednak 
EA. ze skutecznosciq naszyeh przodownikow kopania pilki. zawiedzie najwi?kszych fanOw 
Tolkiena. W kazdym razie wlosy na stopach muszq byC! 



Wielcy Polacy w grach wideo - cz^sc 1 

| , jfc . "O rany" - tylko tyle moglem wydusiC z siebie, kiedy 

uslyszalem wieSc o nadchodzacej grze. w ktore) 

St^i . • Gracz ma wcielic si? w rol? Fryderyka Chopina. To. 

\ " jakkolwiek by patrzeC. profanaeja naszego narodowe- 

3Pi . go dobra 1 Czekamy wi?c na mterwenci? Moherowego 
Radia lub srodowiska seimowo prOzmaczego Zarty 
^ na bok. Trusty Bell: Chopin’s Dream wydaje si? bye 

calkiem powaznym projektem i moze jeszcze wszyst- 
kich zaskoczyc! Ladne, basniowe scenerie - to jedna rzecz. ktora przykuwa wzrok, ciekawe 
designy postaci i pomysl na fabul? (akcja dzieje si? w snie umierajacego Frycka) - to dwa: 
wykorzystanie oryginalnych kompozycji mistrza - to trzy. Developerem jest tri-Crescendo, 
zespdl ludzi, ktory wspotpracowal przy Radiata Stories czy Valkyrie Profile. Gra ma wyjsc 
na Xboxa 360. Ja juz marz? o spotkaniu z Delfinq Potockq 



Przylqczenie do druiyny dodatkowych 
postaci wiqze si? z wykonaniem nast?puja- 
cych ezynnodei: 

Tia - musisz przeczytad wszystkie 12 listow 
od niej (pojawiaja si? od czasu do czasu 
w gildii), a takze nie pozwolic jej zgingd w 
zadnej z walk, w ktdrych b?dzie uezestni- 
czyla po Twojej stronie. W 5. rozdziale gry 
udaj si? do miasta Aphan i Tia powinna 
si? do Ciebie przylaczyc Qesli tak si? nie 
stanie, sprobuj udac si? do Sllvy). 

Jade - zabij go w obu bitwach z jego udzia- 
lem, a po zakohezeniu tej drugiej wybierz 
opcj? "I wasn't really going to kill him" 
podezas scenki. Teraz w 4. rozdziale (cza- 
sem dopiero w 5.) w gildii pojawi si? quest 
z eskortowaniem transportu zlota, podezas 
wykonywania ktdrego spotkasz Jade'a. 
Teraz wystarezy udac si? do gildii, odebrac 
list od niego i stoczyd z nim pojedynek, po 
ktdrym si? do Ciebie przylgczy. 

Echidna - podezas pierwszej potyezki, w 
scence poprzedzajqcej wybierz pierwszg 
opcj?, a nast?pnie zabij jq. Zanim w 
rozdziale 5. ruszysz do pierwszej walki 
zwiqzanej z fabutq. musisz zdobyc legen- 
darnq broh dla Spero i jego ostatniq rang? 

- Samurai. Wtedy dopiero pokonaj Echidn?, 
a po walce przylqczy si? do druzyny. 

Viser - chyba najtrudniejszy do zdobycia. 



Aby go zdobyc, musisz wykonad przynaj- 
mniej 5 z 9 wymogow przedstawionych 
ponizej: 

1 . zabij Vipera w Saxum 

2. zabij Vipera w Montano 

3. zabij Jade'a w Cathedral 3rd Floor 

4. zabij Jade’a w Tesca 

5. zabij Croire'a w Gula 

6. zabij Croire'a w Resistance Base 

7. zabij Nebul? wThe Floating Bridge 

8. zabij Nebul? lub Lumen? w The Lacuna 
Shrine 

9. zabicie wszystkich zwyklych przeciwni- 
kdw podezas walki z Jade w Hydor (dose 
trudne z uwagi na to, ze po zabiciu kilku 
walka si? konezy; polecam uzyeie jakiegos 
silnego obszarowego zakl?cia na grup? 
ostabionych wrogow). 

Uwaga! Zabicie oznaeza odebranie posta- 
ci wszystkich punktow HP. Przeciwnicy w 
tych walkach uciekajq zwykle po otrzyma- 
niu zbyt duzyeh obrazen, stqd konieezne 
jest posiadanie napakowanych postaci 
(cz?sto znaeznie ponad poziom przeciw- 
nikbw) i uzyeie silnego Team Attacku (najle- 
piej wszystkimi 6 postaciami) na lekko 
oslabionego przeciwnika. Nalezy rowniez 
uwazad na to, ze cz?sd walk kortezy si? tak- 
ze po zabiciu odpowiedniej ilodci wrogich 
jednostek, stqd nalezy zwykle darowad im 
zycie i zajqd si? samym bossem. 

Krzysiek "Murion" Chruslowski 
[+4 pkty] 



Slurp! Nazbieralo si? troch? newsow o nowych 
RPG-ach - E3 zdecydowanie nie wyezerpato 
V tematu, Czofowk? list przeboj6w w Japonii 

okupuje w tej chwili nowa Persona, natomiast 
Xenosaga III nie bije rekordow popularnosci. 

To ciekawe, ze ten tytut stworzony w konweneji 
mangowej space opery sprzedaje si? lepiej na 
Zachodzie, niz w kraju samurajdw. (...) Zapra- 
szam do nowego Poradnika Extreme, gdzie 
znajdziecie opisy przejscia Suikodena V, King- 
Obliviona. I mitej koheowki wakaeji. Juz niedtugo 
jesien i pot?zna dawka erpegowego dobra. Globalne ocieplenie! 

Do zobaezenia na Extreme Party! Slurp? Slurp! □ [Zax] 

KONTAKT: zax@psxextreme.pl ; (listy z dopiskiem "K^CIK RPG''). 




RADIATA STORIES - OPCJONALNE POSTACIE cz.2 



Kontynuujemy wypraw? po zdobycie wszystkich postaci z rasy ludzi w Radiata Stories. Przy kazdej podaj? wymagania (minimalny level, misja) lub moment w grze, od ktorego delikwent staje 
si? dost?pny dla naszych zabiegow. Wipkszosd towarzyszy mozna znalezd rowniez w innych godzinach i miejscach, niz podatem - moje wytyczne mate dad Warn 100% pewnosci, ze wtedy 
wtasnie ich ujrzycie. Czy jest potrzeba stworzenia podobnej listy dla innych ras niz ludzka z Radiaty? Czekam na listy z sugestiami. [Zax] 

Wrdd do Radiata City i skieruj si? do Peacuful Pony Inn, ktory miedci si? w 



Jared . 

by z nim pomowic (opcja "Okay). Znajdziesz go w godzinach 7:20am-1 2:00pm. 

Jill Musisz mied juz zrekrutowanego Christopha. Teraz porozmawiaj z Jill w Star 

Tower Research Lab 2 (10:30am-2:00pm). 

Joaquel Po przyj?ciu urodzinowym (wydarzenie, po ktorym dostajesz "Ridley's 

invitation”) i z lvl.15 pdjdz mi?dzy 5:00pm-9:00am do Joaquela 
(Void Community Basement) i odpowiedz "yes”. Wejd* do skarbca, kop w 
szkatuty. Teraz odwied* go nast?pnego dnia i st6j nieruchomo przez okoto 
minut?. 

Johan Po Th. Vancoor. Gadaj z nim przez kolejne pi?d dni w 

Moon Tower Research Lab 3 (1:40-7:15pm). 

Kain Kiedy zdob?dziesz wszystkich cztonkow Olacion Order, po prostu z nim 

porozmawiaj w Olacion Order Chapel (6:00-1 0:25am). 

Keaton Pomdw z Keatonem po zwerbowaniu Tarkina i po Th. Vancoor. 

Znajdziesz go przez caty dzien w Solieu Village. 

Leban Po Th. Vancoor, id* do Solieu Village i zagadaj z Wyze. Wyjdz z wioski 

w kierunku pomnika Swini i id*, a* napotkasz Lebana. Uratuj go z opresji. 

Leona Po szturmie na Fort Helencia. Id* do Vareth Magic Institute Library 

(11:55-7:45pm) i pomdw z Leon?. Pogaw?d* z bibliotekark?. Znajd* Aldo, 
ktdry odda Ci manuskrypt. Zanies go do Leony. Nast?pnie uderzaj do tunelu 
Septem Cave (wejscie poprzez Algandars Castle) i we* ze skarbu 
Book of Angels. Wrdd do Leony. 

Leonard Musisz bye po Bitwie o Lupus Gate i z Natali? w dru*ynie, wtedy wystarezy 

z nim pomowic w Training Facility (8:35-1 :10pm). 

Lily PoTh. Vancoor, Ivl. 22. Mi?dzy 1:00-3:00pm, kiedy El wen idzie wzdlu* 

Path of the Spider Charnel, pod?zaj za ni?. Jesli zachowasz dystans, Lily tak*e 
b?dzie j? sledzic. Kiedy Lily si? zatrzyma, pomdw z ni? i pokonaj w walce. 

Lulu Po th. Vancoor. Znajdziesz j? w Olacion Order Chapel (8:50-1 0:40am). 

Po rozmowie udaj si? do Black Town i id* za schody, ktdre prowadz? do 
Chic Records, gdzie znajdziesz kota. Zabierz go do Lulu. 

Lyle Po wydarzeniu “A Visiotr for Aphelion" oraz z Conradem w dru*ynie udaj si? do 

Lyle's Mansion (1:40-4:50pm). 

Marietta Z Ivl. 7 id* do magazynu na samym dole Star Tower w Vareth Magic Institute 

i pomdw z Mariett? (2:30-6:10pm). 

Miranda Musisz mied wypetnion? robot? "Build that Body", a Jack musi mied mniej ni* 

polow? max. HP. Spotykaj si? z Mirand? przez 3 kolejne dni w 
Olacion Order Shrine (3:05-5:25pm). 

Mook Z Ivl. 7 i po Th. Vancoor. Id* do domu Mooka w Dova Region mi?dzy 

12:00-3:45pm (tu walczytes z trdjk? goblinow). Po rozmowie wal na pdtnoc 
i na wzgdrze. Po walce wroc do Mooka. 

Morf inn Po Th. Vancoor. Pomdw z nim w jego przychodni (8:00pm-5:50am) i zgdd* si? 

na wyprdbowanie leku. Powtdrz to samo nast?pnego dnia. 

Morgan Uzbieraj 43000 Dagoli. Znajd* Morgan w Vareth Magic Institute's Star Tower 

Tower Research Lab 3 mi?dzy 11:15am-5:45pm. Najpierw daj jej 1000 Dagoli, 

teraz odwiedzaj j? przez 3 kolejne dni i dawaj odpowiednio 3000, 9000, 

a* w koricu 30.000 Dagoli. ______________________ 

Natalie Po Bitwie o Lupus Gate i z Ivl. 1 1 po prostu pomdw z ni? w 

Knight Meeting Room (1:10-7:05pm). 

Nick Po Th. Vancoor i z Brucem w dru*ynie pomdw z Nickiem w 

Vancoor Square (8:30-12:30pm). 

Nina Musisz mied Ivl. 6 i byd po Krolewskiej Promocji. Nin? znajdziesz w 

Radiata Castle Training Facility (2:20-7:00pm). Wyzwij j? na pojedynek. 
Niewa*ne, czy wygrasz. Przyjd* i zrdb to samo nast?pnego dnia. 

Nocturne Po wypelnieniu dodatkowego questa "Gerald's Letter", pomdw z Geraldem, 

a ten automatyeznie wyzwie Ci? na pojedynek. Po wygranej postad przyt?czy 
si? do kompanii i wraz z ni? w dru*ynie odszukaj Nocturne'a w Club Vampire 
(3:00-4:05pm).'Rozwal go w walce. 

Nyx Musisz mied Ivl. 45, wypetniony quest "Secret of the Sewer" oraz byd z Elwen, 

Curtisem i Kainem w dru*ynie. Wypetnij misj? Ortoroza, a po*niej pomdw z 
nim nast?pnego dnia, by go zrekrutowac. Udaj si? do Club Vampire i w holu 
kopnij w statuetk?. Wejd* do Void Community Abyss. Porozmawiaj z Nyxem 
i pokonaj go w pojedynku. 

Ortoroz Musisz mied Ivl. 30. Porozmawiaj z Ortorozem w Void Community Hallway 

(8:50-3:00pm). Kiedy wybije pdtnoc, wybierz si? na poszukiwania 4. cz?dci 
meteoru. Pierwsz? znajdziesz na koricu jeziora w Tria Region. 

Drug? znajdziesz id?c na lewo od rze*by dwini w Adien Region, a po*niej na 
dot i jeszcze raz w lewo do dlepej uliezki. Trzecia jest w Septem Region. 

Id* przez Septem Cave i Village, a* dojdziesz do ruin. Czwarta jest w Dova 
Region. Id* do chaty, w ktdrej walczytes z trio goblinow. St?d zmierzaj na 
pdtnoc, w lewo, prawo, lewo i pod gdr? na szczyt. Oddaj 4 znalezione cz?sci 
Ortorozowi. Czas na znalezienie meteoru masz do godz. 6:00am. 

Patrick Z Ivl. 4 i po spotkaniu na zamku id* do Patricks w Watchman's Room 

(8:30-9:30pm) i pomdw z nim. Teraz szybko znajd* Putta, ktdry 
rownie* si? przyl?czy. 

Paul Po Th. Vancoor i z jak?kolwiek dziewezyn? w dru*ynie id* porozmawiac z 

Paulem w Eisenhower Pharmacy (12:20-5:00pm). 

Pinky Po Th. Vancoor i z Ivl. 4 id* do Path of the Beast Pit (9:00pm-7:00am). 

Znajdziesz tu spi?cego Pinky'ego. Kopnij go 3 razy. 

Rocky Po zakoiiczeniu misji "Build that bodyl" oraz "Rocky's Chalenge" id* 

do Septem Region i skr?c w lewo za Septem Village do nast?pnej planszy. 
Pokonaj tu Rocky'ego w walce. 

Rolec Po Th. Vancoor. Mi?dzy 8:30-1 1:00am lub 5:10-7:00 musisz kopn?d go 

w lazience (Toilet) Vancooru. 

Ryan Po wypelnieniu misji "Beasts by the Bridge" id* i pomdw z Elefem w 

Dorse-Adien Region (6:20am-1 :15pm), zaakceptuj jego prosb?. 



White City. Porozmawiaj tarn z Virgini?. Zabierz projekt do Elefa. Po "A visitor 
for Aphelion” id* i pomdw z Elefem w Pony Inn (12:30pm-2:15am). 

Rynka Po dostaniu listu od Ganza i z Ivl. 17 pogadaj z Codym w Olacion Order 

Shrine (1:00-4:55pm). Udaj si? do drogi wiod?cej do Beast Pit (od Blue Town) 
i podnies przedmiot le*?cy w smieciach. Po oddaniu go Cody'emu pomdw z 
Rynk? w Yellow Town (7:40-1 0:30am). Rozmawiaj z ni? znowu innego dnia, a* 
poprosi Ci? o prezent dla Cody'ego. Odwied* go mi?dzy 7:15-9:45am w 
Levante General Store, pomdw z nim, kiedy b?dzie patrzyt na miecze 
dwiczebne. Wrdd do Rynki. 

Sarval Po Th. Vancoor. Pomdw z pastuchem. Okaze si?, *e prosi?ta zagin?ty. 

Pierwsze jest w Adele's Residence. Drugie znajdziesz id?c od pos?gu swini 
w Tria Region na dot. Trzecie jest na wzgdrzu w gdrnej cz?sci Solieu Village, 
przy studni. Wrdd do Sarvala i oddaj odnalezion? trzod?. 

Sebastian Z wypetnion? misj? "Please stop Lord Star!" i z tytutowym chtopkiem w 

druzynie pomdw z Sebastianem w Vancoor Square (12:40-4:20pm). 

Solo Po Th. Vancoor. Pogaw?dz z Felixem w Vareth Magic Institute Library 

(9:40am-1 :50pm) i pdjd* do Sola w Red Lotus Metropolis Party Room 
(4:00-1 2:00am). Ujawnij mu, *e Felix jest facetem. 

Sonata Najpierw musisz porozmawiad z Ortorozem. a nastppnie znale*d Sonata przy 

Heliforde Gate. Kiedy sobie pdjdzie, zasuwaj do Echinda Gate. 

Porozmawiaj z nim tutaj i jeszcze raz przy Lupus Gate. 

Star Aby zwerbowac alter ego redaktora PE, musisz mied zakonezon? misj? 

"Please stop Lord Star!" i po prostu z nim pomowic w Vancoor Square 
(12:40-4:20pm). ' •? 

Stefan Po Th. Vancoor. Narwany wegetarianin przyl?czy si? po rozmowie mi?dzy 

4:25-8:00pm w Nuevo Village. 

Sunset Po f h. Vancoor. Po prostu porozmawiaj z nim w Solieu Village 

(8:20am-6:40pm). 

Synelia Po Th. Vancoor. Odwied* j? w Morfinn's Clinic (4:30am-10:10pm). 

Musisz poprawnie odpowiedzied na pytania (1) o Th. Vancoor (Odp: "3"): (2) o 
Olacion Order ("Kain"); (3) o regiony Radiaty ("Dova, Adien, Cuatour, Tria"); 

(4) o prezesa Vareth Magic ("Owl); (5) o syna Bruce'a ("Nick); (6) o krdla 
Radiaty ("Jiorus”); (7) o kapitana Violet Chevre ("Natalie"); o sklep Naska 
("General store''); (8) o zwierz? Daniela ("Crocogator"); (9) o autora Zero Mana 
(“Curtis"); (10) o syna Rynki ("Cody'"); (11) o fryzur? Pinky'ego ("Afro"); (12) o 
danie Sarona ("Soup"); (13) o pi?tra Zamku (Odp: "4"). 

Tarkin Po Th. Vancoor. Pogadaj z Tarkinem w Solieu Village (w stodole) mi?dzy 

5:55-8:00pm. Odpowiedz "Okay". Udaj si? do Naska do Waldo General Store 
w Radiata City (6:1 0am-1 0:50pm). Dostarcz Tarkinowi otrzymany przedmiot. 

Thanos Musisz mied wypelnione wszystkie misje. Kiedy skortezysz "Secret of the 

Sewers", Thanos przyt?czy si? do Jacka i spolki. 

Tony Porozmawiaj z Tonym przy fontannie w Path of the Spider, po tym jak 

pokonasz stworka Mud Ponbabar podezas misji "Creatures of Sewers". 

Ursula Z zakonezonymi misjami: 'The Ultimate Battle", "The Real Ultimate Battle", 

porozmawiaj z Ursul? w Moon Tower Research Lab 2 (9:50-1 :00pm). 

Vitas Po misji "Build that Body!" pomdw z Vitas w jej pokoju (10:35am-4:45pm) 

i pokonaj j? w walce. 

Wal Po Th. Vancoor. Pogadaj z Garci? stoj?cym przy drzewie w Septem Village 

(7:15-10:00am). Wejd* do Septem Cave i uratuj Brana i Wala. Wyjd* i pomdw 
z Walem o 7:55-10:55am. 

Walter Po Krolewskiej Promocji i z Ivl. 21 id* do Waltera w szatni Quintom Squad 

(8:40-1 :10pm), a nast?pnie zejdz do Dungeon Passage i utnij gaw?dk? 
z Shiel?. Wrdd do Waltera. 

Wyze Po Th. Vancoor i zrekrutowaniu Leban. Po prostu z nim porozmawiaj w 

Tria Village (5:30-9:40am). 

Valkyrie Po rozwaleniu ostatniego bossa kontynuuj gr? i id* do Dragon Lair Cave. 

Przejd* Distortion Corridor i pokonaj Walkiri?. 

Yack Musisz byd po "A visitor for Aphelion" oraz spotkad w walce potworka 

Tsuchinoko (wyst?puje np. w lokaeji Fire Mountain, w komnacie Parseca). 

Teraz porozmawiaj z Yackiem w Nuevo Village (9:40-10:00pm). 

Zeranium Z Ivl. 30 i po rozmowie z Lordem Larkiem udaj si? do bram Zamku i pomdw 

Hz Zeraniumem (1:30-2:30pm). | ■ 




Kacik PLATFORMOWEK 



S Dobry wszystkim. Po dlugiej 

nieobecnosci znowu pojawiamy si? 
w PE. Nie pytajcie skgd ta przerwa, 
bo chyba powod jest oczywisty (teraz m6j 
palec wskazuje developerow). BiSon opisat 
problem w krdtkim felietonie, do przeczytania 
ktorego gorgco zach?cam. Jak widzicie, 
"Kgcik..." minimalnie zmienil swojg formul?, co 
miejmy nadziej? przypadnie Warn do gustu. 
Tyle. □ [Chicken & Nitro] 

KONTAKT: Nitro344@wp.pl; tel. 0693 796 150; gg: 9112225 
Chicken06@wp.eu; tel. 0886 1 14 931; 
listy (Adrian Bednarek, ol. Wojska Polskiego 1 7/4, 76-200 S+upsk, 
z dopiskiem "Kqdk Platfonndwek”). 





RekOPOY 

Zgodnie z obietnicg ruszamy z pierwszg edycjg rubryki zwanej 
po prostu “Rekordy”. Znalazto si? dwoch odwaznych, ktorzy 
podeslali swoje wyniki i chwala im za to. Na uznanie zastuguje 
rekord ukoriczenia pierwszego Ratcheta autorstwa Adriana 
Chrostowskiego, po ujrzeniu ktorego nie mogtem uwierzyd 
wtasnym oczom. Jako dodatek wrzucamy rowniez cos od siebie 
- tak dla szpanu:). Aha - jezeli zastanawiasz si?, czy Twoj rekord 
jest cos wart (dostatem duzo pytari tego typu), to skontaktuj si? z 
ktoryms z nas. Przypominam, ze wyniki nalezy podsylac tylko i 
wytgcznie w formie filmu zapisanego na kasetach VHS iub na 
ptytach CD/DVD. A wi?c chwytajcie za pady i bierzcie si? za 
wykr?canie nowych wynikow. [Chicken] 



llosc zlikwidowanych straznikow na pustyni - 66 

Czas ukoriczenia wyscigu "Racetruck" - 0:02:41 .70 

Czas ukoriczenia wyscigu “Wasteland Run" - 0:04:22 

Pojedynczy czas lotu - 0:04.52 

Suma lotow - 0:17.38 

Pojedynczy dystans - 229.4 m 

Suma pojedynezyeh dystansow - 817.6 m 

Obroty-11 

Dziatko w Spargus - 42685 
Triki i punkty z JetBord - 1 21 400 
Beam Reflexor (strzelnica) - 17990 
Suma ortoow - 569/600 
[Nitro] 



RATCHET & CLANK 



Czas ukoriczenia gry - 2:09:00 
Czas ukoriczenia wyscigu na planecie Rilgar - 0:1 :35 
Czas ukoriczenia wydcigu na planecie Kalebo ill - 0:1 :3< 
[Adrian "one. winged_angel" Chrostowski] 



RATCHET & CLANK 



llosc ukoriczonych gier - 9 razy 
llodd zebranych srubek - 1 667381 
[Chicken] 



RATCHET & CLANK 2 



llodd ukoriczonych gier - 6 razy 
llodd zebranych Srubek - 36759723 
[Chicken] 



RATCHET & CLANK 2 



Ukoriczenie Hoverbike Race “Challenge 1 " na planecie Barlow - 0:2:23.2 
Ukoriczenie Hoverbike Race “Challenge 2" na planecie Barlow - 0:2:28.1 
Ukoriczenie Hoverbike Race "Challenge 3” na planecie Barlow - 0:2:08.9 
Ukoriczenie Hoverbike Race “Challenge 4" na planecie Barlow - 0:2:1 1 .3 
Ukoriczenie Hoverbike Race "Challenge 5" na planecie Barlow - 0:2:1 4.9 
Ukoriczenie Hoverbike Race "Challenge 1 “ na planecie Joba - 0:2:36.6 
Ukoriczenie Hoverbike Race "Challenge 2" na planecie Joba - 0:2:34.4 
Ukoriczenie Hoverbike Race "Challenge 3" na planecie Joba - 0:2:22.5 
Ukoriczenie Hoverbike Race "Challenge 4" na planecie Joba - 0:2:20.9 
Ukoriczenie Hoverbike Race "Challenge 5" na planecie Joba - 0:2:1 2.3 
Zdobycie 4210 punktow i dotarcie do 1 9 poziomu w mini-grze "Sheep Blasters" 
[Adam Kazimierczak] 



Czas ukoriczenia epizodu 1 na 100% - 2:35:00 

Czas ukoriczenia epizodu 2 na 1 00% - 2:31 :00 

Czas ukoriczenia epizodu 3 na 1 00% - 2:51 :00 

Czas ukoriczenia epizodu 4 na 1 00% - 2:29:00 

Czas ukoriczenia epizodu 5 na 1 00% - 2:40:00 

Czas ukoriczenia epizodu 6 na 100% - 2:32:00 

llosri zebranych monet po wykupieniu wszystkich gadzetow - 4321 

[Adam Kazimierczak] 



SLY3 



Jump Attack Level 2 - cena 800 
V.W monet (po raz pierwszy dost?pne w 

"A Cold Alliance" dzieri 1 ) 



n .. * ' , V 4>m _ Feral Pounce - cena 1000 monet (po raz 

Ponizszy spis to nic innego, * > ' pierwszy dost?pne w: "A Cold Alliance" 

jak szczegolowe dane '•*&■ dzien 2) 

dost?pnosci gadgetow w Sly 3, €. Thief Reflex - cena 1200 monet (po raz 

ktore odblokowujg si? w sklepie / pierwszy dost?pne w: "A Cold Alliance" dzieri 2) 

wraz zpost^pami w grze. Push Attack Level 3 - cena 1000 monet (po raz 

Niestety, krdtka charakterystyka pierwszy dost?pne w: "A Cold Alliance" dzieri 2) 

si? juz me zmiescila, ale jezeli b?dzie zapotrzebowa- Jump Attack Level 3 - cena 1000 monet (po raz 

nie, to me widz? problemow, aby puscic je w pierwszy dost?pne w: "Dead Men Tell No Tales" 

nast?pnym wydaniu "KP". Prolog) 






Smoke Bomb - cena 200 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "An Opera of Fear" dzieri 1) 

Combat Dodge - cena 400 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "An Opera of Fear” dzieri 2) 

Knockout Diwe - cena 300 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "An Opera of Fear" dzieri 2) 

Push Attack Level 1 - cena 200 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: “An Opera of Fear" dzieri 2) 

Spin Attack Level 2 - cena 300 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Rumble Down Under" dzieri 1) 
Paraglide - cena 300 monet (po raz pierwszy dost?pne 
w: "Rumble Down Under" dzieri 2) 

Rockent Boost - cena 600 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "Rumble Down Under" dzieri 2) 

Jump Attack Level 1 - cena 400 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Rumble Down Under" dzieri 2) 
Push Attack Level 2 - cena 600 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Fighting of Fancy" prolog) 
Sillent Obliteration - cena 400 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "Fighting of Fancy" dzieri 2) 

Shadow Power Level 1 - cena 1000 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Fighting of Fancy" dzieri2) 

Spin Attack Level 3 - cena 800 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: “Fighting of Fancy” dzieri 2) 



Alarm Clock - cena 200 monet (po raz pierwszy , 
dost?pne w: "An Opera of Fear" dzieri 1) 1 

Adrenaline Burst - cena 400 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "An Opera of Fear" dzieri 2) 
Health Extractor - cena 600 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: “Rumble Down Under" 
dzieri 1) 

Hover Pack - cena 300 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "Rumble Down Under" dzieri 2) 
Insanity Strike - cena 600 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Fightinf of Fancy" prolog) 
Grapple-Cam - cena 600 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "Fighting of Fancy" dzieri 2) 

Size Destabilizer - cena 800 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "A Cold Alliance" dzieri 1) 
Rage Bomb - cena 1200 monet (po raz pierwszy 
dost?pne w: "A cold Alliance" dzieri 2) 

Reduction Bomb - cena 1400 (po raz pierwszy 
dost?pne w: “Dead Men Tell No Tales" prolog) 






Berserk Charge - cena 300 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Rumble Down Under" 
dzieri 1) 

Juggernaut Throw - cena 400 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Rumble Down Under" 
dzieri 2) 

Gutteral Roar - cena 600 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Fight of Fancy" prolog) 
Fists Of Flame - cena 800 monet (po raz 
^ erwszy dost?pne w: " Fight of Fancy" dzieri 2) 
Temporal Lock - cena 1000 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: “A Cold Alliance" dzieri 1) 
Raging Inferno Flop - cena 1000 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "A Cold Alliance" dzieri 1) 
Diablo Fire Slam - cena 1400 monet (po raz 
pierwszy dost?pne w: "Dead Men Tell No Tales" 

, ' prolog) 

[Chicken] 



PUnfOpRfiOWki TO PRZESZtoSf: 



SNES-a, Mega Drive, czy w koricu PSX-a, 
Satuma i N64, to okaze si?, ze to wtasnie platformowki byly 
wowczas jednym z najpopulamiejszych gatunkow - nie 
strzelanki, nie wydeigi i tez nie bijatyki. Dodatkowo, jedli 
przyjrzymy si? linii tytuldw na wymienione wczesniej konsole, 
mozna zauwazyd pawn? tendencj? - im wi?ksze byty 
mozliwosci sprz?tu. tym mniej platformerow powstawalo. 

Era 8 i 1 6bitow to zalew gier tego typu. I chop era 32-bitowego 
PlayStation nie zdradzata jeszcze platformowej agonii, to juz 
wowczas obok platformerow pojawito si? kilka rdwnorz?dnych 
gatunkdw, zas same platformery dryfowaly sobie w roznych 
kierunkach, jeszcze niegroznie. Wejsde na rynek PS2 i Xboxa, 
pofgczone z coraz wi?kszym dgzeniem do zaspokajania 
mainstreamowych zachdanek klientow, data poczgtek korica. 
Rdwnoczesnie, dla pogt?bienia kryzysu, role maszynek do 
"popierdotkowatych" gier (w domysle - platformerow) przej?ly 
handheldy - na poczgtku GBA, a ostatnio DS i PSP (ten ostatni 
w mniejszym stopniu). I tym sposobem ostatnie lata 
zafundowaty nam rowni? pochytg, po ktdrej staeza si? nasz 
gatunek, rozmywajgc si? w przerdznych kienjnkach. W 
dzisiejszyeh platformerach skaeze si? tylko przy okazji, a 
meritum zabawy stanowig inne czynnodd: staelanie, 
skradanie, a nawet jezdzenie pojazdami. Bo, moi drodzy, dzis 
gra musi bye widowiskowa - samo skakanie jest malo trendy i 
si? nie sprzedaje. Nawet klasyczny Mario w ostatniej odsfonie 
sworch przygod na GameCube'a biegal z giwerg-sikawkg w 
r?kach. Daje do mydlenia, prawda? 



Na progu nast?pnej generaeji juz widad, ze nie ma co 
liezyd na popraw? sytuacji na fronde platformowkowym, 
a przynajmniej nie na konsolach Sony i Microsoftu. Nowe 
mozliwodd PS3 i Xboxa 360 to dla obu firm kolejny 
bodziec do podgzania ku efektownosci, a t? uzyskuje si? 
dzlsiaj nie baezge na zachowanie czystych ram 
gatunkowych. Spodziewajmy si? zatem platformerow, 
ktore w drodze ewolucji - czy tez, jak kto woli, 
synkretyzmu gatunkowego - przeistoczg si? w gry typu 
action. Troch? skakania, troch? strzelania, przygody, 
wyscig6w... Cata nadzieja w Nintendo, ktore wraz z now? 
filozofig sterowania b?dzie pewnie chdato si?gngd do 
korzeni, ale tez nie ma co liezyd na wielkie odrodzenie. 
Problem, jaki dzid dosi?gngf omawiany tu gatunek, mozna 
zrozumied grajgc w LocoRoco na PSP, oryglnalnego 
platformera, ktdry mimo ogromnych poktaddw miodu 
pewnie nie miatby szans zaistnienia na duzej konsoli. 
Czemu? A kto dzid kupi zottg, spiewajgcg kulk?, ktdra 
wyglgda jak narysowana przez dzieci w przedszkolu, a 
potem pochwali si? nig znajomym siedzgcym przed 
nowym, wypasionym 42-calowym LCD, wstuchujgcym 
si? w nowy sprz?t nagtasniajgcy za 5 tys. ztotych? 

Prostota nadaje si? dzisiaj juz tylko dla gier na konsole 
przenosne albo na Xbox Live Arcade. A zatem moral jest 
nast?pujgcy: jedli czujede potrzeb? zagrania w 
platformowki w wydaniu klasycznym, pozostaje 
zaopatrzyd si? albo w jakgs starg konsolk? (SNES Iub 
Mega Drive), albo w handhelda. □ [BiSoN] 



Pita 








Kacik SPORTOWY 




Leo Beenhaker ledwo co przybyt do Polski, a juz poznat smak 
polskiego piekietka. Negatywnie nastawieni trenerzy, marudzgca 
prasa, niezadowolony z braku powotania do reprezentacji Artur 
k Boruc, a do tego "mita" otoczka wokdt startu ligi. Niewiele 
' brakowato, a Canal+ musiatby w czasie swoich transmisji 
zakrywad twarze s?dzi6w czarnymi prostokgcikami i postugiwad 
si? inicjatami zamiast pelnych nazwisk. Oczywidcie na 
1 normalng sytuacj?, gdzie kluby sg degradowane za szwindle do 
nizszych lig, nie mamy co liczyd. Ja tymczasem obserwowatem 
* na zywo pitkarskie Mistrzostwa Europy do lat 19, ktdre odbywaty 

si? w Wielkopolsce - impreza zostata zorganizowana w 
sposdb godny podziwu. Oby przetozyfo si? to na decyzj? 

UEFA dotyczgcg organizacji Euro 2012! A ''Kgcik..." tym razem 
rozrzucony po PE - zapraszam do dzialu "Co Nowego", gdzie 
znajdziecie relacj? z konferencji dotyczgcej FIFA 07. A juz za miesigc wyczerpujgcy 
raport z Mistrzostw Polski w PES5! □ [koso] 

KONTAKT: koso@psxextreme.pl; (listy z dopiskiem "K)\CIK SPORTOWY") 




POWIEDZONKA KOMENTATOROW 



» 



Druga i ostatnia porcja wypocin mitodciwie nam nawijajgcych pandw z telewizji. Wszak komentatorzy 
sg jak glazy - nie przemijajg, w przeciwieristwie do person pokroju "Fryzjera", Antoniego F., Krzysztofa 
paru innych pandw, ktdrzy sprawili, ze poziom polskiej ligi mocno zblizyl si? do wloskiej (jesli wiecie, co 
ti na mysli). Poprawmy wi?c sobie humory: 



© "Bramkarze majg najdluzsze kotki" (Tomasz Hajto) 
© "Holendrzy, gdy atakujg, to jest to takie ci?zkie, 
takie wyrgbane wr?cz siekierg" (Andrzej Janisz) 

© "Rio Ferdinand, pitkarz ktdrego ostatnio Sven 
Goran Ericsson nazwai angielskim Kaiserem, a wi?c 
on powiedzial do Ferdinanda: 'Jested moim Franzem, 
Rio"' (Przemystaw Pelka) 

© "Poczgtek pierwszej polowy w wykonaniu naszej 
reprezentacji wyglgdat tak, jakby trener Geppetto 
wystrugal sobie kilku Pinokiow” (Pawel Wdjcik) 

© "To jest ta jego lepsza lewa noga" (Maciej Iwanski) 
© "Bramkarz gotuje si? do obrony kolejnego strzalu. 
Gotuje w sensie kolokwialnym" (Maciej Iwahski) 

© "W tych czerwonych strojach wyglgdajg gracze 
Ghany jak maki wokdl Norymbergi” (Tomasz Zimoch) 

© "Ojciec Argentynczyk, matka Portugalka, a zatem 
Reyna ma geny typowo pilkarskie" (Tomasz Zimoch) 
© “Szanse Amerykandw topniejg tak, jakby rozlozyb 
worek cukru i gdyby padat deszcz" (Tomasz Zimoch) 
© "De la Cruz jakby pomydlat: kopn? Rooneya raz 
czy drugi, sprawdz?, czy taktycznie jest juz w pelni 
zdrowy" (Tomasz Wlodarczyk) 

© "Byl tylko takim zdtwiem uciekajgcym do morza, 
gdy ruszyt po lewej stronie boiska" (Andrzej Janisz) 



© "A Lehmann trafil pilk? r?kg, nie pi?scig” 

(Andrzej Janisz) 

© "Zndw nieudane zagranie, Lahm przeprasza kole- 
gdw i kibicdw Bayernu, przeprasza rodzin? i licznych 
znajomych" (Andrzej Janisz) 

© “No majg ci Koreahczycy pitkarzy... Jakid Lee, We 
Jong, Chiung Liong... i Li-Cho wie, co dzid zagrajg" 
(Roman Kosecki) 

© "Kibice niemieccy myslg, ze mamy do czynienia z 
prbbg wymuszenia kradziezy czasu" 

(Przemystaw Pelka) 

© "Ronaldinho, Kaka - duet estetyczny, obaj sg tacy 
pi?kni" (Miroslaw Trzeciak) 

© "S?dzia stara si? byd niewidzialny jak Zorro" 
(Tomasz Zimoch) 

© "Wtosi grajg bardzo defensywnie, bardzo odwaz- 
nie” (Roman Koltort) 

© “Szewczenko poznal smak Wlochdw" 

(Roman Kottoh) 

© "Szewczenko ma zarobid 10 milionow euro netto. 
Netto, Bozydar!" 

(Roman Kottoh do Bozydara Iwanowa) 

© "Ruszajg Argentyhczyki" (Tomasz Wdjcik) 



S P©U|iirfcU Ts itTrol UVf i 

W tym roku Mistrzostwa Polski sg poprzedzone cyklem turniejdw eliminacyjnych. 

To one wytonig Graczy, ktdrzy 9 wrzednia spotkajg si? w warszawskim finale. 

Jego zwyci?zca b?dzie reprezentowal nasz kraj na Mistrzostwach Europy w Irlandii (przypomnijmy, ze 
aktualnym mistrzem Starego Kontynentu jest nasz rodak, Esiek). W kazdym z turniejdw eliminacyjnych b?dzie 
mozna nie tylko wywalczyd awahs, ale i zdobyd atrakcyjne nagrody (konsole, gry), a takze spotkac si? w 
czolowymi zawodnikami Orange Ekstraklasy. Oto daty i miejsca kolejnych zawoddw: 

13.08 - Warszawa - EMPiK Galeria Mokotdw, 

15.08 - Katowice - EMPiK CH Silesia (w holu galerii), 

19.08 - Krakdw ■ EMPiK CH Kazimlerz (hoi w galerii), 

22.08 - Szczecin - EMPiK CH Galaxy (hoi, przed salonem EMPiK), 

25.08 - Wroclaw - EMPiK Megastore. 

29.08 - Poznart - EMPiK Megastore - (taras od strony PI. Wolnodci), 

09.09 - Warszawa - EMPiK Megastore Junior - FINAL 

Tym razem przedstawiam nie kolejnych grajkdw polskiej reprezentacji, lecz 
przepisy na kilka par butdw, ktdre mozna wykonad w opcji edycji. Autorem 
ponizszego tutoriala jest Marcin Latosihski z Przesieki. ktdry lykatym samym 
nagrod?-niespodziank?. 



By zrobid morkowe buty 
w RES 5, musisz wejsc do 
opcji Edit i wybroc Edit 
Bools: 

o) wybierz np. "Type ]’ 

b) wcisnij Edit Boots 
(pokozuje sip but, a pod 
trim 4 kolory) 

c) kliknij na logo buta 
(design scheme) 

d) Robimy teroz: 



- Mercurial Vapor II: 


- Puma King: 


Edit Port 3: 8 


Edit bose: 1 


Edit Base: 1 


Edit Heel: 8 


Edit Port 1: 5 


Edit Part 1:1 


Edit stencil: off 


Edit Port 2: 5 


Edit Part 2 : 1 


Edit shoelaces: 2 


Edit Port 3: 5 


Edit Port 3:1 


Edit shoe tongue: 1 


Edit Heel: 5 


Edit Heel: off 




Edit stencil: off 


Edit stencil: off 


-Nike Air Zoom Total 90 III 


Edit shoelaces: 5 


Edit shoelaces: 3 


(bez znaczka Nike) 


Edit shoe longue: 2 


Edit shoe tongue: 4 


Edit base: 1 


Radz? zmienif kolor bula z 




Edit Port 1:6 


czarnego np. no niebieski. 


- Adidas Copa Mundiol: 


Edit Port 2: 6 


poniewaz nie bpdzie widoc 


Edit base: 1 


Edit Port 3: 6 


logo Nike. 


Edit Part 1: 8 


Edit Heel: 6 




Edit Part 2: 8 


Edit stencil: off 



Edit shoelaces: 4 
Edit shoe tongue: off 

Umbro bools 
Edit base: 2 
Edit Port 1:9 
Edit Part 2: off 
Edit Port 3: off 
Edit Heel: 9 
Edit stencil: 18 
Edit shoelaces: 5 
Edit shoe longue: 3 



SZKOLA GRANIA: 

table tennis 

Bardzo udany ping-pong od Rockstar cieszy si? sporg popularnoscig 
rdwniez wdrdd polskich Graczy, stgd pomysl niniejszego poradnika. 

Do zobaczenia na serwerach Xbox Live! 

- Wbrew temu, co mdwig kolorowe wykresy okreblajgce umiej?tnodci 
zawodnikdw, Liu Ping wcale nie jest najwi?kszym wymiataczem. Na 
poczgtek zdecydowanie latwiej gra si? Juergenem lub Jesperem, natomiast 
po odkryciu wszystkich zawodnikdw dajg rad? Solayman i Mark. 

- W grze istnieje sposdb na pewne zdobycie punktdw serwisem. Sprawdza 
si? na kazdym poziomie trudnodci, ale juz nie przeciwko kazdemu 
zawodnikowi (natomiast wykonawcg moze byd kazdy). Zrdb cztery kroki w 
lewo lub cztery/pi?d w prawo. Dobrze jest znad specyfik? kazdego rywala - 
jesli jego najmocniejszg cecha sg uderzenia z forehandu, graj mu pilki na 
backhand, i vice versa. Jedli przesungtes si? w prawo, b?dziesz serwowal 
leftspinem, jedli w lewo, uderzaj rightspinem. Gaik? wychyl po skosie od 
stolu. Wskaznik podkr?cenia musi byd maksymalny, natomiast z sit? bywa 
rdznie - z moich obserwacji wynika, ze najwi?cej punktdw zdobywa si? 

po zaaplikowaniu 75-90% dlugosci paska. Bardzo trudno zdobyd punkt 
serwisem w grze przeciwko Jesperowi i Solaymanowi, bez problemdw 
wchodzi natomiast w pojedynkach z kobietami. Rdwniez w rozgrywce online 
serwis okazuje si? przydatng bronig... pod warunkiem ze przeciwnik nie zna 
tego triku:). 

- Odkrywanie wszystkich sal i ubranek moze niekiedy sprawiad spore 
trudnodci. Istnieje jednak alternatywny sposdb na zdobycie dodatkowych 
koszulek (co jest warunkiem koniecznym do zdobycia achievementdw The 
Tailor i The Collector) - wystarczy rozegrad danym zawodnikiem duzg 
ilodd spotkah. Jesli do odkrycia masz wszystkie trzy stroje, zdob?dziesz 
je wygrywajgc 22, 23 i 24 mecz. Nie jested przy tym zwigzany stopniem 
trudnodci czy ilodci? setdw - spokojnie graj na Easy, jeden set do siedmiu 
punktdw. 

- Wiele problemdw moze stanowid zdobycie najwyzszej rangi G.O.A.T. 

(a tym samym achievementa). Ranking 50 Greatest Of All Time oznacza 
rozegranie mndstwa spotkah rankingowych online, przy czym liczg si? 
przede wszystkim te z osobami z wyzszym wskaznikiem G.O.A.T. Mozna 
wi?c albo poprosid o pomoc znajomych, albo cierpliwie lupad kolejne 
mecze. 

- Jak zapewne wiesz, wibrowanie pada oznacza, ze gramy pilk? ryzykowng. 
Lekkie wibrowanie to uderzenie gdzied przy kraw?dzi stolu, zad mocne 
kortczy si? autem. Przy tym drugim mamy jeszcze szans? zareagowac 

- zaraz po wibracji nalezy skontrowad pozycj? galki, przechylajgc jg na 
maxa do tylu. Nie tylko mozemy w ten sposdb uratowad si? przed autem, 
ale i zagrad "dwini?" na kant, z ktdrej odbiciem rywal b?dzie mial nie lada 
problemy. 

- Par? rad odnodnie samej gry. Nigdy nie graj pilek rdwnoleglych do 
bocznych kraw?dzi stolu - w ten sposdb bardzo latwo narazid si? na kontr? 
po rogu, do ktdrej nie zdgzysz dobiec. Niezaleznie od sytuacji staraj si? slad 
pilk? po skosie, w przeciwlegly rdg stolu. Gdy rywal jest znacznie oddalony, 
sprdbuj zagrania z lewym bumperem i jednoczednie przechyl galk? do tylu 
(w wyczuciem!) - piteczka wylgduje tuz za siatkg, a przy odrobinie szcz?dcia 
zatrzyma si? na tadmie i spadnie tuz za nig. To zagranie wymaga wielu 
treningdw, ale staje si? potem nieocenione przy wymianach z dalszych 
odleglodci. Warto rowniei nauczyd si? wykorzystywania bocznych spindw. 
Optymalne zagranie leftspinem lub rightspinem wyglgda tak, ze gramy pilk? 
odchodzgcg od stolu mniej wi?cej w potowie pola przeciwnika (nieodzowne 
jest wychylenie galki po skosie od stolu). Celuloidowy twdr dostaje wtedy 
niedorzecznej rotacji, ale pozwala zakortczyd wymian? punktem. 



ROZKt AD JAZDY PRO EVO 



Wi?cej informacji o turniejach znajdziecie na naszym forum 
internetowym (www.psxextreme.info, dzial Kgcik Sportowy - PES/WE). 
Nazwa: Turniej PES5 

Termin: 23 wrzednia, godz. 10. Zbidrka o 9.30 na dworcu PKP. 
Miejsce: Elblgg, ul. Sadowa (budynek znajduje si? na dzialkach) 
Wpisowe: 15 zl 

Reguty: gramy pahstwami oraz klubami (bez transferdw) 

Kontakt: nr tel. 609-113-310, 508-365-328 lub forum PSX Extreme 
(kgcik PES/WE). 

Nazwa: Strzelec Cup 

Termin: 10 wrzednia, godz. 10 

Miejsce: Strzelce Opolskie, Got?bnik przy ul. Szpitalnej 

Wpisowe: 10 zt (osoby, ktdre b?dg chcialy przyniedc TV/konsol?/gr? 

majg wjazd za darmo) 

Reguty: 

Kontakt: nr tel. 608-513-611, GG: 4619397 
Nazwa: Turniej PES 5 w Toruniu 
Termin: 27 sierpnia, godz. 11 
Miejsce: Toruh, pub Quattro 
Kontakt: www.polystation.pl, nr tel. 601 44 77 47 

Nagrod? otrzymuje: Marcin Latosihski z Przesieki 








Turniej Gran Turismo 4 zakori- 
czony. Kto wygrat? Heh, co za 
pytanie. Chcecie si$ odegrac? 

To zapraszam na Extreme Par- 
ty, gdzie by 6 moze pojawi si§ 
rowniez Artur Celes - b^dziecie 
mogli zagrac z polskim nume- 
rem jeden w GT4. (...) Zgodnie 
z zapowiedziami mielidmy ruszyc z 
Forzg, zatem wszyscy ch^tni proszeni sg 

0 zapisy pod moim numerem telefonu komorkowego lub mailowo. 
Ponadto czekam na propozycje dotycz^ce zasad turnieju: co, jak i 
gdzie. Wezm§ pod uwag§ Wasze sugestie i postaram si§ wybrad 
najlepszg opcj§ dla wszystkich. Na koniec przypominam, ze 
czekam na czasy z Tourist Trophy: The Real Riding Simulator. Po- 
deslijcie cos, bydmy mogli ruszyd z tq gierkq w tabelach wynikdw 
- je§li nic nie dostan?, to b^dzie to oznaczalo, ze z rywalizacji nici. 

1 to by byto na tyle, do zobaczyska na EP5. □ [gamera] 

KONTAKT: gamera@go2.pl ; tel. kom. 0603 564-172; gadu-gadu: 430614 
listy na adres: Miroslaw Grabe, ul. Paderewskiego lb/22, 41-710 Ruda Slqska 10 



FOTKI Z 



GC4 



turniej GRAN TURISMO 



Mamy mistrza w Gran Turismo 4. Miala byd niespodzianka, jednak stary lis Artur nie 
przechodzi na emeryturq i po raz kolejny udowadnia, ze nie ma lepszego od niego w Polsce. 
Co, gdzie, czym jechali i jakie czasy wykrqcali - przedstawiam ponizej. 

Final; samochod: Toyota GT ONE 



1) CotedAzur 

2) High Speed Ring 

3) Deep Forest Raceway 

4) Tokio R246 

5) Autumn Ring Mini 

6) New York 



Walka o 3 miejsce; samochdd: Polyphony 
Digital Formula Gran Turismo 2004 

1) Tsukuba Circuit 

2) Suzuka Circuit 

3) Autumn Ring 

4) Trial Mountain Circuit 

5) George V Paris 

6) Hong Kong 



ZWYCIEjZCY 



Pierwsze miejsce zajqf Artur Celes 
z czasami: 

1) 1,12,956 

2) 0,48,813 

3) 0,54,410 

4) 1.10,420 

5) 0,27,159 

6) 1,12,347 
Suma: 5,46,105 



Trzecie miejsce zajql Adam Haski 
z czasami: 



Drugie miejsce zajqt Tomasz Bortacki 
z czasami: 

1) 1,13,065 

2) 0,49,064 

3) 0,54,523 

4) 1,10,371 

5) 0,27,737 

6) 1,12,859 
Suma: 5,47,619 



cajqi DU! tdUM 

M 



■ zwyciqzcq jest: “K J" kris9999@wp.pl. Niestety, tylko takie done posiodam. A dlaczego wygrat? Bo podobolo mi siq 
jego przerobiono oudica, a ze bylem w ten dzieii wkurzony, pozoslolo czqsc jury nie miala nit do godania. 



acA 



BMW 330i '05 

opracowat Damian loncierz z Tarnowskith Gor 
"Trdjeczka” to outko dresiarzy. Najczqiciej czorne, i to ze sprzqtem nagtainiajqtym, takim, ze budzi sqsiodow. Praktycznie 
- auto nie posiadajqce wad. Uwago no ostre zokrqty, potrafi zorzucic lak, ze niejeden nie bqdzie wiedziol, to siq dzieje. 

W sklepie zaopatrujemy siq w: 



Takiego zdjqtio jeszae nie byto, pomysl przekonol mr 

ZNAJDZ ROZNICE 



i resztq jury. Zwyciqzcy to Mletzyk & Mijo z Ulikowa. 



Dawno zapomniana 
zabawa pozwoli troszkq 
rozruszad Wasze umysly. 
Zdjgcia zrobione w Gran 
Turismo 4 rdzniq siq 5-ma 
szczegdlami - zadanie nie 
jest trudne, gdyz moja zona 
odnalazta rdznice po 15 
minutach (dobrze, ze tego 
nie czyta). Nagrodq jest 
budzik z logo Gran Turismo. 
Zachqcam do zabawy 
- odpowiedzi mozecie 
podsytad w postaci SMS-a 
na mojq komdrkq lub na 
mojq skrzynkq pocztowq. 



Ports list: 

Rating Exhaust 
Sports Rating Chip 
NA Stage 3 Tuning 
Sports Medium 
S2 Tires 
Rating Brakes 
Brake Balante 
Controller 
Pori Polish 
Engine Balanting 
Rating Suspension 
Full Customize 
Transmission 
Triple-plate Clutch 



Racing Flywheel 


-Camber Angle: 


Brake Balance 


Carbon Driveshaft 


2.1/ 0.8 


Controller 


Full Customize LSD 


-Toe Angle: 0/ -I 


-Brakes: 8/8 


Stage 3 Weight 
Reduction 


•Stabilizers: 4/5 
LSD 


Transmission 
Gear ratio's 


Suspension 


-Initial: 13 


1st: 3.849 


-Spring Rate: 


-Acceleration: 24 


2nd: 2.609 


10.5/9.8 


-Deceleration: 7 


3rd: 1.912 


-Ride Height: 


Downforce 


4th: 1.469 


88/96 

-Shock (Bound): 


•N/A 




8/8 

-Shock (Rebound): 
9/7 


Driving Aids 
-ASM Oversleer: 1 
-ASM Understeer: 0 
-TCS Control: 4 





5th: 1.183 
6th: 0.999 
-Final: 2.852 
-Auto Set. 13 
Ballast 
-Weight 0 
-Location: 0 



Honda CRX SiR '90 



' hniruentiTTTTn. 



JELEXTREME ... 



No jasne, ze to byla Mazda. Pomiqta 
„czasy Faraono", ale swojq kart? 
w historii motoryzacji zopisala. Za 
prawidlowq odpowiedz w tym miesiqcu 
nagrodq zgarnia Martin Kosihski z 
Poznania, ktoremu gratulujemy. 

Pytanie: 

JAKA TO MARKA SAMOCHODU 
(ZDJ^CIE POCHODZI Z GRAN 
jr TURISMO 4)? 

L^^j 1 

Termin: do 2 wrzesnia 2006 r. 



-Semi-Raang 

Exhaust 

-NA Tune Stage 1 
-Rating Chip 
-Triple Plate 
Clulth 

-Rating Flywheel 
-Port Polish 
-Engine 
Balancing 
-Wing 
-Weight Re- 
duction Stoge 3 
-Increased 
Rigidity 



-SI tires 
•Racing Brakes 
-Full Custom 
Brakes/Tranny/ 
Suspension/LSD 
A nastqpnie do 
gorazu: 
Suspension 
-Spring Rate: 
10.0/5.0 
-Ride Height: 
105/105 
-Bound: 5/6 
-Rebound: 6/7 



-Camber: 

2.0/ 0.5 
-Toe: -1/1 
-Stabilizers: 6/4 
LSD 

•Initial: 10 
-Acceleration: 20 
-Deceleration: 5 
Downforce 
Amount: 30 / 30 
Driving Aids 
-ASM Overste- 



-ASM Under- 
steer: 0 
-TC5: 0 

Brake Controller 
-Brakes: 4/6 
Transmission 
-3.430 1st 
-2.090 2nd 
-1.406 3rd 
•1.125 4th 
-1.0005th 
-0.696 6th 
-4.000 final 
Auto Set 13 






CHECHPomr 

n/IJLEPSZE CZ/ISV UJRZESDM 



TESTY 

0-400m 

0.07.289- Adrian Walchowiecki 2 Minska Mazowieckiego 
0 1000m 

0.13.000- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 

CITY COURSES 
Seoul Central 

0.38.322- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Tokyo Route 246 

1.05.742- Janusz Jarczyl z Bielska Bialej 

Hong Kong 

O.S9.002- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 

Clubman Stage Route 5 

0.31.607- Piotr Borkowski z Sosnowca. 

Special Stage Route 5 

0.54.023- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 

New York 

1,08.1 1 - Barllomiej Nowrot z Wolbromia 
Seattle Circuit 

1.06.73S- Adrian Walchowiecki z Mirtsko Mazowieckiego 

Cote d'Azur 

1.11.225- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 

George V Paris 

1.01.646- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Citta di Aria 

1.07.198- Jonusz Jarczyl z Bielska Bialej 

Costa Di Almoli 

1.19.449- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
WORLD CIRCUITS 

Ainska Mazowieckiego 
Hinsko Mazowieckiego 

Minska Mazowieckiego 
1 

Ainska Mazowieckiego 

inrineon K (leeway mock car louse 
0.48.905- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 




laguna Seen Raceway 

1.00.773- Barllomiej Nowrot z Wolbromia 

Twin Ring Mategi Road Course 

1.19.225- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 

Twin Ring Motegi Super Speedway 

0.22.129- Janusz Jarczyl z Bielska Biolej 

Twin Ring Motegi West - Short Course 

0.22.730- Janusz Pigtacki z Minska Mazowieckiego 

Twin Ring Motegi Cost - Short Course 

0.57.199- Piotr Borkowski z Sosnowca 

Suzuka Circuit 

1.24.001- Adrian Walchowiecki z Minska Mozawieckiego 
Suzuka Circuit East Course 
0.33.487- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Suzuka Circuit West Course 

0.53.123- Adrion Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Fuji Speedway 2005 

1 .1 1 .1 1 5- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Fuji Speedway 2005 GT 

1.07.790- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Tsukuba Circuit Wet 

0.47.002- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Nurburgring Nordschleife 

4.58.438- Adrian Walchowiecki z Minsko Mazowieckiego 
Circuit de la Sarthel 

2.40.008- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Circuit de la Sarthe 2 

2.38.003- Grzegarz Dzierla z Ostrowo Wielkopolskiego 

DIRT & SNOW 
Cathedral Rocks Trail 2 

0.57.025- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Cathedral Rocks Trail 1 

1.33.189- Adrion Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Tahiti Maze 

1.40.391- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielkopolskiego 

Grand Canyon 

2.06.336- Adrian Walchowiecki 2 Minska Mazowieckiego 

Ice Arena 

0.40.312- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 




GRAN TURISMO 



THE REAL DRIVING SIMULATOR 
1.50.614- Grzegorz Dzierla z Oslrowa Wielkopolskiego 

1.21.885- Grzegorz Dzierla z Oslrowa Wielkopolskiego 
ORIGINAL CIRCUITS 

KS« 



0.49.479- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Grand Valley East Section 

0.43.824- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
Grand Valley Speedway 

1.19.118- Adrian Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
0.52.009- Adrion Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 
0.59.506- Piotr Borkowski z Sosnowca 
SSSft. Borkowski z Sosnowca 
0.26.778- Piotr Borkowski z Sosnowca 

0.55.223- Adrian Walchowiecki z Minska Mozowieckiego 
Apricol Hill 

0.54.921- Janusz Pigtacki z Minska Mazowieckiego 

MISC. TRACKS 
Beginner 

0.15.841- Grzegorz Dzierla z Oslrowa Wielkopolskiego 
Molorland 

0.31.681- Janusz Pigtacki z Minska Mazowieckiego 
Test Course 

1.18.125- Adrion Walchowiecki z Minska Mazowieckiego 



TSUKUBA- 0.55.765 
Arkadiusz Ficyk z Myszkowa 

BLUE MOUNTAIN RACEWAY- 2.03.113 
Arkadiusz Ficyk z Myszkowa 
BLUE MOUNTAIN RACEWAY II- 2,03.001 
Arkadiusz Ficyk z Myszkowa 
SILVERSTONE 1 51.120 
Arkadiusz Ficyk z Myszkowa 
ROAD ATLANTA 1.25.159 
Jerzy Kacperek z Dqbrowy Gdrniczej 
RIO DE JANEIRO 1.49.743 
Piotr .Gorek" Skonieczny z Warszawy 
SUNSET PENINSULA INFIELD- 1.27.432 
Marcin Lorek z Katowic 
LAGUNA SECA- 1.27.370 
Marcin Lorek z Katowic 
ALPINE RING- 1 13.725 
Arkadiusz Ficyk z Myszkowa 
TOKYO- 1.35.007 

Jerzy Kacperek z Dqbrowy Gdrniczej 
ROAD AMERICA- 2.06.114 
Arkadiusz Ficyk z Myszkowa 
NEW YORK- 2.18.324 
Adam Goszkowski z Zabrza 
MAPLE VALLEY- 1.33.003 
Adam Goszkowski z Zabrza 
NURBURGRING- 8.43.009 
Jerzy Kacperek z Dqbrowy Gdrniczej 



VW Golf IV GTi '01 

opracowol Damian Loncierz z Tarnowskich Gor 
Co z tym somochodem mozna wyprawiac w garazu, wie chyba kozdy milosnik 
moloryzacji. Firmy tuningujqce przescigajq sig w produkcji detoli dla lej morki. 
Co sig tyezy samej jazdy tym oulkiem, zastrzezenia mom do zawieszenia 
- nawet po korekcji samochod dose mocno sciqga, a reezny wigeej szkodzi niz 
pomaga. Pozo tym umiejglna jazda pozwala pokonywac konkurentow nawel 
na najwyzszym stopniu trudnosci. 

Kupujemy nastgpujqce czqsd: 




Oil Change 
Racing Exhaust 
Sport Racing Chip 
Sports Medium (S2) Tires 
Port Polish 
Engine Balancing 
Turbine KH Stage 3 
Racing Intercooler 
Racing Brakes 
Brake Balance Controller 
Racing Suspension 
Full Customize Transmission 
Triple-plate Clutch 
Racing Flywheel 
Full Customize LSD 
Stage 2 Weight Redudion 
Rigidity Refresher 
Suspension 

-Spring Rote: 7.5 / 5.9 
•Ride Height: 92/97 
-Shock (Bound): 7/2 
-Shock (Rebound): 7/3 
-Camber Angle: 2.6/ 1.0 
-Toe Angle: 0/0 
-Stabilizers: 4/3 



LSD 

-Initial: 9 
-Acceleration: 24 
-Deceleration: 5 
Downforce 
-N/A 

Driving Aids 

-ASM Oversteer: 0 

-ASM Understeer: 0 

<TCS Controller: 4 

Broke Balance Controller 

-Brakes: 6/7 

Transmission 

Geor Ratio's 

1st: 2.783 

2nd: 1.898 

3rd: 1.396 

4th: 1.076 

5th: 0.869 

6th: 0.735 

-Finol: 3.669 

-Auto: 12 

Ballast 

-Weight: 0 

-Location: 0 




KIEROWNICE "NEXT-GEN" 





Temat wyspecjalizowanych kontrolerow do gier 
wyscigowych ruszyl na dobre z konsolami 
PlayStation i Saturn. Analogowy standard 
pracy wraz z wibraejami nadal zabawi 
rumiericow oraz duzej dozy realizmu. 
Oczywidcie najpierw programed 
potrzebowali kilku lat. aby w 
petni rozpracowad mozliwosci 
oferowane przez konsole. 

Niestety, “kdtka" do domowego 
uzytku wciqz nie dordwnywaly 
tym z salondw gier wideo. Kto 
gral na automacie Sega Rally 
lub Daytona w chwili rynkowego 
debiutu, kojarzy jak wielkim 
zaskoczeniem byla klerownica 
stawiajqca zmienny op6r, a 
nawet wyrywajgca sig z dtonil 



Kolejny krok stat sig mozliwy 
dzigki wzrastajqcym mocom 
obliczeniowym konsol. Czarnula byla juz 
w stanie w pelni obstuzyc (znany wczesniej 
z komputerdw) standard 
Force Feedback. Dzigki 
niemu wrazenia z salondw 
tratily pod strzechy. 

Tym samym mozliwosci 
dalszego rozwijania kier- 
ownic sprowadzity sig w 
zasadzie do zmieniania 
designu. Zaznaczyta 
sig rdwniez tendeneja 
do stawiania na jakosc 
sprzgtu. Gracze 
stawali sig coraz bardziej p S2 , Loqitech G25. 
wybredni. Nicdziwnego, 3 

w koricu duza liezba posia-daezy PS2 ciorata wczesniej 
na PSX-ach, co oznaezato, ze sig zestarzeli (czyt. majq 

Przyktadowe ceny kierownic 

Xbox 360: 

Logitech DriveFX Axial Feedback Wheel, ok. 410 PLN 
Joytech Xbox 360 Nitro Racing Wheel, ok. 350 PLN 
Madcatz Xbox 360 MC2 Racing Wheel & Pedals, 
ok. 260 PLN 

Microsoft Xbox 360 Wireless Racing, bezprzewodowe 
potqczenie, ok. 400 PLN 



wigeej kasy), wige i kierownice mogly kosztowad 
kilkaset ztotych. Lozyska kulkowe, alu- 
minium, stal nierdzewna, a nawet skdra 
przestaly kogokolwiek dziwid 
za sprawq Logitech Momo Force. 

Co jeszcze czeka Graczy? 
Oglqdajqc najnowsze projekty 
Logitecha mozna zauwazyd, 
ze firma bgdzie starala sig 
przygotowad coraz bardziej 
ekskluzywne produkty. Po 
dziesigeiu latach oczeki- 
wania do rqk Graczy trafiq 
zestawy wyposazone w 
skdrzano-stalowq kierownieg 
0 900-stopniowym zakresie 
obrotu, w dodatku dwietnie 
odwzorowujqcq ruchy dloni 
za sprawq wysokiej czgstosci 
prdbkowania. Logitech 
jako pierwszy producent 
osprzgtu zaprezentowal 
dwusilnikowy 
mechanizm silowego 
sprzgzenia zwrotnego. 
Dzigki niemu "kdlko 1 ' 
stawia opor o sile znanej 
z automatow wartych 
tysiqce dolarow. Co wazne, 
dodatkowy silnik sprawia, 
ze sity pojawiajq sig w bardziej 
plynny i proporcjonalny sposdb, 
niz w poprzedniej generaeji 
kierownic. "Dzigki nam kazdy 
moze miec samochdd rajdowy w 
swoim domu" - przekonuje Ruben 
Mookerjee, jeden z dyrektordw Logitechu. Firma pomydlala 
tez 0 przygotowaniu skrzyni biegow w ukladzie "H" - takim 
samym. jak w kazdym aucie. Oczywiscie biegi mozna 
zmieniac przesuwajgc dzwignig w przdd lub tyt, jak rowniez 
tradycyjnymi “lopatkami” za kierownice). Na okrasg pod 
stopami Gracza pojawil sig pedal sprzggla. Teraz bgdzie 
mozna zadecydowad, czy ruszyd ptynnie, zyskujqc utamki 
sekund, czy zapomnied sig, zostawiajqc na asfalcie czarne 
"slady po adrenalinie";). Mozliwosci rozwoju kierownic 
zostanq wige wkrdtce wyezerpane. Czy kolejnym krokiem 
bgdzie oterowanie kabin osadzonych na hydraulicznych 
silownikach? Kto wie... □ [Loser] 



If stir 



iiias 




> HIV: Na poczgtku sierpnia, gdy 
zabieratem si? za pisanie tych 
slow, cudownie zaszlo stohce i 
zaczgt cedzid deszczyk. Uffff, alez ulga. 
Wreszcie mozna pracowac bez tej 
draznigcej swiadomosci, ze ludzie 
ptaszczg si? na plazach, a foczki paradujg 
jedynie troszk? odziane. Czasami szlag 
mnie trafia, ze musz? szarpad w jakies 
crapy/sredniaki, zamiast leniuchowad, 
czyli zyd w zgodzie z naturg. Ale jeszcze 
bardziej mnie trafia, gdy swiadomie olewam 
to, co si? dzieje wokdt mnie, gdyz wol? 
pograd! Jestem nienormalny, mam zepsuty 
mozg i raczej nic i nikt juz go nie naprawi, 
zaden specyfik, zaden specjalista. Na 
karku prawie 30 lat, a dlin? tocz? niemal tak 3 
samo intensywnie, jak po obczajeniu 
Ponga (wowczas smieszyto mnie stowo 
"eros", hmm...), zad w sklepie stoj? pot 
godziny przed 46-calowym LCD, marzgc... 
Ach, jak dobrze mied hobby! Jak dobrze 
byd chlopcem w gamiturze! Jak dobrze 
jest uwalid si? przed konsolg, sgczyd 
piwko i zagryzac chipsami! Jak dobrze 
jest mied kumpli z podobnym fetyszem! 

Jak dobrze... (...) Moja 360-tka nadal btgdzi 
po swiecie, ponod jest serwisowana. 
Zdziwilem si? niezmiemie, gdy pewnego 
dnia przyjechat do mnie kurier i poprosil o 
wydanie przedmiotu do wyslania do 
“jakiegos" serwisu w Niemczech. No to si? j 
wkurzylem. "Panie, przeciez to do mnie 
miat przyjechad pewien przedmiot z 
Niemiec!" - j?knglem. “Widocznie zaszla 
pomylka" - odparl Bogu ducha winny 
kurier. No i mam zonka. Czy moja konsola ' 
wroci kiedykolwiek na swoje miejsce - pod A 
LCD? Czekam na t? chwil? z ut?sknie- 
niem, bo Mania Zbierania nie pozwala mi 
spad spokojnie. Na potwierdzenie tezy, ze 
jestem nie-teges zdradz?, iz “na sucho 1 ' 
przeglgdam na stronach intemetowych 
achievementy do zebrania w nowych 
grach. Nie jest dobrze, oj nie... (...) 

Zapraszam do lektury, a nast?pnie 
spakujcie si? i suricie grzecznie do szkoty, 
najlepiej z handheldem w kieszeni;). □ 

Kontakt: listy@psxextreme.pl , 
tel. 0696 131 258, a takze listy na adres A 
Redakcji (z dopiskiem: "LISTY"). 

W tym miesiqcu nagrod? otrzymujq: 

Martin Radecki, Rychwat 
Daniel Baranski, Watbrzych 
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© | "[...] (HIV: Zachowanooryginalnq 
I pisownip) mam propozycjelll!! 

I pomyslalem sobie zebysmy 

stworzyli koncik o pokemonach przysle warn 
probne texty. moim ulubionym pokemonem 
jest pikaciuuuuu:):) pika pika, hihiiii! na 
poczatek starczy. jedna strona na ten koncik o 
moich ulubiencah, mysle ze to by sie warn 
przydalo. na poczatku bedzie vs pokemony 
kontra didzimon! ide musze kupe, narx. [...]" 

HIV: Deficyt intelektualny? Uposledzenie 
umystowe w stopniu glpbokim. 



— ^ "(...] Oj, cod mi si? wydaje, ze Sony 
I (w) ' P^yj?' 0 ztg polityk? i straci za jakis 
I czas pozycj? lidera na rynku. 
Microsoft wyjechal teraz z Xboxem 360, za 
kilka lat b?dzie nast?pca - X740, a pdiniej to 
[ juz X-Tetra-cod-tam. A PlayStation tylko 3, 4, 
5, co najwyzej 1 0. Taki niedzielny Gracz, a 
ich jest przeciez najwi?cej, od razu kupi 
konsolk? Microsoftu, kuszony tak? duzg cyfrg 
przy nazwie! (...]• Jan W„ Bielawa 

Myszaq: Gratulujp. Powinienes zostad 
I mistrzem PR i reklamy. Bo na matematyce to 
juz sie znasz zawodowo (360x2 to 
zdecydowanie jest 740)... MaluchSOOOczy 
| Polonez Osiem Tryliondw szedlby jak woda. 
Mercedes i Ferrari musieliby uciekac z 
torbami. Ty to masz leb! Ale zeby nie byto, ze 
I jesteS takim zupelnym cymbatem, z tego co 
mi wiadomo, Microsoft nie nazwal kolejnego 
Xboxa “Xbox2", obawiajqcsip wtaSnie 
przewagi psychologicznej nazwy PS3. 



"[...] Panowie, jak Wy to robide??? 

Co miesigc, gdy id? kupid nowy 
' numer PSX Extreme, to z deka 
zaluj? tych 8 zl. Mysl? o piwach, ktdre bym 
mdgl za to wypid. Ale gdy juz dzierz? pismo 
w swoich dtoniach, otwierajgc pierwszg 
stron? czuj?, jak uderza we mnie ten 
niepowtarzalny klimat. Dostownie z czud 
I pierdy HIVa i zapach sprz?tu, ktdry testujecie 
w Redakcji. Micha zaczyna mi si? 
udmiechad, a r?ce si? pocg. To naprawd? 
jakid fenomen, ze w dobie Intemetu i 
wszechobecnej informacji potraficie 
wyciggngd ode mnie ostatni grosz, ktdry juz z 
przyzwyczajenia chowam po skarpetach, 
pami?tajgc o tym, ze juz niedlugo pojawi si? 
kolejny, dwiezy numer “Extrima". Jestem 
peten uznania i szacunku. Zycz? Warn, 

I zebydcie nie spocz?li na laurach i nadal nie 
pozwolili mi wypid za duzo piwa;). (...) PS. 

Nie odbierajcie tego jak lizanko zadka, tylko 
jak szczere przemydlenia ptyngce z serca. 
Jestem z Wami od 4. numeru. Pozdrol [...]* 
BoBeK, Widlica 

HIV: Ale... Ale... my nie chcieliSmy, jakos tak 
samo wyszto. Na zdrowie! Nasze:). 



KOT NA PSP 



) "[...] Witaml Nie b?d? si? 

rozpisywal. Moim zadaniem jest 
I podzielenie si? z Wami wspanialg 



r 'TGI—' / " 



m h 



Maximodo, ??? - dobie, ole 10 dtugle i napieone jofckm lojomnlaym 



Jopiaon, Bialyslok - o fe! 

Warial Drojowy, Woraowo ituknij sip wiertarko w ten ghipi leb, o 
naslppnie wydlub sobie oho iiubokrptem I wbudowanym nadajniki 



nawing: rodzina posiadaczy i fandw PSP 
powi?kszyta si?:). Oto zdj?cie mojego 
zadowolonego z PSP kota! [...]" 

Tentacle, e-mail 

HI V: A to leniwy siersciuch! Teraz myszy 
bpdq harcowad, hlehlel Podrol 



KONTUZJE 



© | “[...] Wczoraj brat gonil mnie po 
ogrodziezdrabing.Takgmetalowg. 

• Mielidmy zrywad jablka. No i ja 
uciekalem, krzyczgc, ze on jest kuzynem 
Playmana (bardzo tego nie lubi), az si? 
potkngtem i wyrzngtem na gleb? jak dtugi. 

Brat na mnie z tg drabina wpadl, zelastwo si? 
ztozyto i hukn?fo mnie w r?k?. I tak mam 
ztamany wskazujgcy palecl Wiecie jak to 
cholerstwo boli? Pisz? o tym wszystkim nie 
po to, zeby si? pochwalid, ze mam ogrdd czy 
drabin?, ale zebydcie sobie udwiadomili, jakg 
sciem? dostajemy w grach! Tam Lara chwyta 
si? skalnych szczelin spadajgc z 15 metrdw, 
Snake skacze po drzewach, a ninjasy w 
Tenchu lecg nagtowyz dachdw... I niktani 
razu nie wybije sobie r?ki, nie skr?ci kostki i 
nie zlamie kosci! Niby drobnostka. po co si? 
takimi niewaznymi dla paska energii 
rzeczami zajmowad? - powiecie. Ale ja wiem, 
jak to boli. Nie mog? teraz drzwi otworzyd, 
uczesad si?, umyd z?bdw. A Lara po skoku na 
ostre skaly i przyj?ciu siedmiu pociskdw na 
klat?, biegnie dalej jak gdyby nigdy nic. 
Moglaby choa'az troch? poj?kiwad! [...]" 

Ernest, Bogatynia 

Myszaq: No i sip wyjaSnito, po co developerzy 
co roku dodajq jej coraz wipcej sylikonul 
Amortyzacja, kolezko, amortyzacja! A swojq 
drogq, ze Snake'iem Srednio tra filed, bo 
Kojima w MGS3 postarat sip o system ran i 
obrazeri. Moze dodd uproszczony, ale jednakl 
Nie by I to jednak pierwszy tego typu pomysl. 
Swego czasu na PC pojawi! sip Deus Ex 
Machina, symulatorporzuconego w obcym 
Swiecie gogusia. Mozna tarn byto np. wybid 
sobie oko i kontynuowad cal a grp z 
ograniczonym juz polem widzenia (ujpcie 
FPP). Ciekawe, czykiedys dostaniemy 
bijatyk? uwzglpdniajqcq zmpczenie i 
obrazenia walczqcych postaci. Pytanie tylko - 
czyrozgrywka bpdzie wtedy choc troche 
rajcowna, czy tylko juz mega realistyczna? 
Przewaga serii Tekken nad Vidua Fighter 
(sprzedaz) pokazuje, ze umownosc to cod, co 
cenimy w grach bardziej niz zlozone, 
technicznepopisy. 



MU iMJ 



© | “[...] Witamiod razu pozdrawiam 
; calg redakcj? PE! Nie b?d? si? 

. ■ podlizywal.zemamwszystkie 
numery, czy cod takiego, bo to nieprawda. 
Zaczglem zbierad PE od numeru 95., czyli 
wkrotce jubileusz: 1 5 miesi?cy z Wami, hehe! 
HI V: Lubie konkretnych ludzi, masz pierwszy 
plus-zaodwage- 

Dobra, kortczmy z gtupotami, przejdimy do 
sedna sprawy. Nurtuje mnie problem: dlaczego 
wszyscy pieprzg glupoty, ze gry i wszystko, co 
zwigzane z nimi - komputer, Internet, konsole - 
jestzle? 

H: Nie wszyscy, w PE redaktorzy jak jeden 
mqzgtoszq teorie, zegraniejestokej. Masz 
pierwszy minus -za uogolnianie. 

Wszyscy mowig, ze “gry sg zte, bo niszczg 
psychik?" albo "Internet jest zly, bo przez niego 
dzieci stajg si? ofiarami pedofildw", a przeciez 
nalezy na to spojrzec z drugiej strony. Jedli ktod 
zaklada sobie Net, a potem G-G tylko po to, by 
sypad swoim numerem G-G na prawo i lewo 
w celu poznania nowych ludzi, to on ma nie po 
kolei w glowie - to jego wina, nie Intemetu. 

A przeciez wszyscy wiemy, ze na czatach sg 



r (*r 



LIST MIESIACil 

0 MtODOSCI I GRACH i 

"[...] Witam wszystkich Baboli! Old 
chciatbym zahaczyd o kwesti? 
starzenia si? (umownego) a gier 
wideo. Nie ukrywam, ze jestem mtodym Graczei 
(18 lat), ale juz co nieco widziatem. Mdj brat (281 
wychowat mnie dodd hardcore’owo pod wzgl?d«t 
grania i wszystkiego, co z tym zwigzane. Otdz 
chodzi o to, iz od najmtodszych lat wychowywale 
si? na dwietnych grach i konsolach (takze 
komputerach pokroju C-64, Amiga itp.). Wszystki 
co dziato si? wtedy na ekranie telewizora, bylo 
magiczne. Kazda nowa gra to nowe doznanie. 
Ci?zko wys?piona kapusta od rodzicdw szta na 
nowe gry i sprz?t. Razem z bratem katowalidmy 
gierki do poinych godzin nocnych. Dlatego tez ms 1 
teraz szacunek dla starych sprz?t6w i gier. I na 
kazdg starg gr? patrz? z sentymentem. 

HIV: Cos mi to przypomina, hlehlel 

Teraz wydaje mi si?, ze mtode pokolenie (sam 
zapewne do takowego nalez?, ale jakod czuj? si? 
starszy przez to wszystko) ma wszystko utatwion 
Rodzice w dzisiejszych czasach si?gajg do portfa 
kupujgc wybrang konsol? swoim pociechom bez 
wi?kszych problemow. Ja tak nie miafem. Nie 
wiem, czy to dobre oznaki... Nie chodzi o zazdroi 
a raczej o to, ze wedtug mnie mfodsze pokolenia 
powinny bardziej doceniad to, co majg. Moze to 
dlatego, ze ja wychowalem si? na innych 
wartodciach i w innych przekonaniach zytem. 

H: Do sprawy podchodzisz jak pies ogrodnika. 
Wydaje mi sip, ze przesadzasz. Dlaczego 7 Czy 1 
potrafisz wyobrazic sobie sytuacjp. w ktdre j matk 
nie podaje Ci obiadu tylko dlatego, ze "za jej czas 
panowala bieda i nie bylo latwoo postlek, a jeslijt 
to trzeba byto sobie na niego zapracowac"? 

Ty wracasz z budy, zdejmujesz adidasy i prosisz 
o mlche. w dodatku wybrzydzajqc, ze "obiad bez 
mipsa to nie obiad":). Analogicznie, dlaczego 



tylko takie osoby, ktdre wiedzg, ze mogg poznad 
ludzi jedynie przez Neta, bo wyglgdajg jak Bobek I 
z Muminkow i na zywo nikt nie chce na nich 
patrzed, a co dopiero gadad z nimi! 

H: CoS w tym jest. Przydatoby sip poruszyd 
jeszcze tematforowdyskusyjnych, tj. krzykaczy, 
ktdrzy "w realu ’ nie mieliby odwagi pisnqd:). 
Pomijam kwestip kompetencji. 

Odnosnie konsol - gry sg dobre, ale dla 
dojrzafych ludzi, a nie dla g”niarzy ze 
smarkami pod nosem, jednym z?bem, ssgcych 
palec przez sen. Sam mialem ostatnio dwie 
nieciekawe sytuacje wywofane przez konsole. 

Otdz zerwata ze mng dziewczyna przez to, ze 
(jak ona to uj?ta) "kocham swoje czame pudto, a 
nie jg". A czy grad po 2 godziny dziennie to 
grzech? Znam ludzi, ktdrzy grajg 6 godzin 
dziennie. Ale coz, takie sg dziewczyny 
(pozdrawiam Monik?). Druga sytuacja (w 
skrdde): szedtem od kumpla z pudlem od mojej 
Czamulki (byto mu na cod potrzebne), zaczepito 
mnie 3 f rajerdw [pewnie zobaczyli pudetko i 
mydleli (o ile w ogdle mydleli), ze konsola jest w 
drodku] I skroito, ale tylko z pudetka, 2 zeta i 
zapalniczki, hehe! Az si? boj? pomysled, co by 
byto, gdyby moja ukochana "mala czama" 
znajdowata si? w pudetku! Tak wi?c ja mog? 
znienawidzid konsole i gry, bo przez nie 
zostatem okradziony oraz rzucony przez 
dziewczyn?, z ktdrg wigzalem plany na 
przysztodd... 

H: Gtupia sprawa, fakt, alepamiptaj, ze co Cip 
nie zabije, to Cip wzmocni. Masz plus - za 
punkty doSwiadczenia. 

Ja mdgtbym znienawidzid gry, konsole itd., a nie 
ludzie, ktdrzy w d"ie byli i gd**o przezyli, a 
pieprzg, ze nienawidzg gier. Wytaczajg procesy 
(mowa o Amerykanach, bo Polakdw na to nie 
stad) wielkim firmom. Bo co? Bo nie mogli 
przejdd jakiegos levelu albo cod, a ze wstyd 
takie cod podad jako powod wytoczenia sprawy, 










dzieciaki nie 
! moga mied 



SUPE M 



Glosowame na www.psxextreme.info 
oraz przez SMS - 51 1 171 458 
W tredci SMS-a prosz? podac 3 tytufy gier. 
Pierwszy - 3 pkt, drugi 2 pkt, trzeci 1 pkt. 
Oplata jak za zwykty SMS. Gfosujemy tylko 
raz w miesi^cu! 

1 . Pro Evolution Soccer 5 

Konami ocena w PE: 9 



2. MGS 3: Snake Eater 

Konami ocer 



3. Tekken 5 



Namco 



4. God of War 



5. Hitman: Blood Money 



10 Interactive 



6. Resident Evil 4 



7. GTA: San Andreas 



Rockstar 



8. GTA: Liberty City Stories 

Rockstar ocena w PE: 8- 



9. LocoRoco 



1 0. Shadow of the Colossus 

Sony ocena w 3 E: 9= 

11. Ninja Gaiden Black 

Team Ninja ocena w PE: 10- 






:iemniaj?, ze gra zryla im psych?. [...]” 

Crasser, Sosnowiec 

I H: Masz minus - za szerzenie glupkowatych 
1 teorii. Ubzdu rales sobie cos, masz omamy i 
I wszy na pppku. Ogdlnie bilans wyszedl na zero, 
wipe jako ksipgowy-amator orzekam, ze 
I wszystko jest wporzgdku;). A glupia koza, ktora 
I Cip rzucila, niechaj ma sip na baeznodei, aby nie 
I dorwala alkoholika, ktdry za swoje hobby uzna 
I alkohol, dragiidziwki(kolejnoddprzypadkowa). 

I Rzeklem. 



I "[...] Ostatnio zaczynaj? mnie 
I denerwowac listy od Graqzy, ktorzy 
pisz? nie wiem, czy na pokaz, czy by 
zyskac Wasze uznanie. Chodzi mi o pianie, jak 
to oni nie przezywaj? gier, ze w Shadow of the 
Colossus nie mog? zabid kolosa, bo on jest taki 
naprawdp niewinny i nic im nie zrobit. Albo 
biadola, jak to w MGS3 nie moga od razu 
poci?gn?b za spust w walce z The Boss. To po 
co kupuja i graja w takie gry? A jak ktos nie ma 
takich odczuc i gra dla samej gry, to co? 



Jest gorszy? Rozumiem, ze mozna przezywad 
wydarzenia na ekranie, ale niech kazdy robi to we 
wtasnym domu, przed TV i nie denerwuje ludzi. 
Jak nie moga zabijac, to niech si? pomodla za te 
powoli cztapiace, skalne "koksy" i innych 
przeciwnikdw. Bo tak na dobra spraw?, to czemu 
takich odezud nie maja, jak zabijaja wszystko co 
si? rusza w GTA? [...] Henio,??? 

Myszaq: Racja! A jak sip jeszcze jeden z drugim 
rozptacze, zalozmy przy jakimd erpegu, to w 
ogole jest sajgonl A pdZniej odpaia Manhunta i 
nawetpowieka muniezadrzy, jakzmasakruje 
wrzuconego tarn swiniaka mlotkiem. A ten 
swiniak mdgl mied dzieci, zonp, stary telewizor, 

I te dzieci ten telewizor opukujg teraz 
drewnianymi lyzkami do kaszy. A on nie chce sip 
wlpczyd. I one piaezq. Placze ich matka. 
Zaplakalby nawet pan prezydent, gdybymu to 
pokazad. Dlatego uwazam, ze w grach trzeba 
wszystkich jednakowo i bez sentymentdw 
zabijac. Wtedyprzynajmniejjestspokdj. A 
telewizor rozdeptad butem, bo i tak w tym 
mieszkaniu nie bylo prqdu. . . Tak wlasme sqdzp. 



Ernest 

Urbariski Y 



HIV: Bez komentarza. 

(...) Zapraszam do 

lektury (oczywiscie zachowano 

oryginalna pisowni?). 



■ "Siema niewiem czy wiesz ze w 
hitmanie blood maney w ostatniej misji 
requiem mozna za‘*‘ac tegodziada na 
wozku. Gdy hitman lezy martwy w trumnie 

i lecq napisy trzeba machac lew? galka do 
gory a on zmartwychstwa i przejmuje si? 
nad nim kontrol? i mozna za**‘ac 
wszystkich wokol przy trumnie." 

■ "Dr?z?c gt?bie swojego jestestwa 
napisalem t? oto reck? Tetrisa... W grze 
tetris trzeba ustawiac klocki ktore spadaj? 
z g6ry na dot. klocki maja rdzne ksztatty. 
chodzi o to zeby ustawic je w jednej linii 
wtedy pasek miga i znika i si? wszystko 
obniza. klocki mozna obracac ale nie 
kwadratowe haha. im dluzej grasz tym 
szybeiej jest gra i trudnlej. jest to super 
wci?gaj?ca gra ale ma slaba grafik? i 
dzwipk. ocena 7" 

■ A przy okazji piszesz fajne recki. 
dostownie wsiqkaj? do swiata, ktory 
opisujesz...:)" 

■ "Czy mogtbym pojechac z wami na targi 
e3? Jestem biedny i mnie nie stac. Moim 
zdaniem scena konsolowa powinna sobie 

pomagac." 

■ "Wspotczuje warn czytania tych 
wszystkich listow a szczegulnie 
mojego... i pozdrawiam." 



L nowych konsol. 

\ skoro niektorych 
^ rodzicowstad 
* na takie bajery? 
A niech kupuja dzieciakom next-geny z 
42" panelami LCD, nazdrowie! Tylko 
niech sip taki pptak pdzniej nie wozi 
przed kumplami... 

Caly czas ch?tnie si?gam po jakqs star? 
konsol? i cioram w gry, ktore grafik? 
przypominaj? kawatek kupy 
przyklejonej do telewizora. A mimo to - 
wiasnie one mnie rajeuj?. Oczywiscie, 
na PS2 takze lubi? pograd, ale jakos do 
starych sprz?tdw i gier mam cholerny 
sentyment. Dzisiejsze podrostki, ktdre 
nazywaj? si? mianem "graezy", nie 
wiedz? nawet, co to stowo znaezy. Sam 
z pewnosci? nie jestem guru gier wideo 
(jak to iadnie od jakiegod czasu zwyklo 
si? mawiad w Polsce) i nie chc? w 
zaden sposob si? tutaj gloryfikowad, 
lecz mysl?, ze dzisiaj jest niestety 
inaezej. Chod nie zawsze. Wyj?tkiem 
(chyba potwierdzaj?cym regut?) jest 
moj bratanek. Otoz ma on prawie 6 lat, 
a zagrywa si? w gry niemitosiemie. 
Wr?cz codziennie btaga tat? (mojego 
brata), aby ten odpalit mu konsol? i 
pozwolit pograd. Jego ulubion? gra jest 
Crazy Taxi. Glupio si? przyznad, ale 
mtody bije w niej na glow? wszystkich 
w rodzinie. Srubuje takie rekordy, ze 
glowa mata! 

H: Hmm, czasami odnoszp wrazenie, 
ze Gracze tworzg osobliwp sektp, 
htehle! 

Ale nie o tym chcialem! Otdz chodzi o 
to, ze jego tatud rdwniez wychowuje go 



na oldschoolowego zawodnika;). Ostatnio braciak kupit 
star? poczciw? konsol? Sega Mega Drive. Od tamtej 
pory mtody jak zaczarowany siedzi przed telewizorem 
i ciora na niej. Dreamcast z Crazy Taxi poszty w 
odstawk?. Pewnie niedtugo stan rzeezy si? zmieni, 
poniewaz ow mlodzieniec tak bardzo kocha Crazy Taxi, 
ze zapragn?) mied trzeci? cz?db tej gry. Ajako ze 
Xboxa jeszcze w naszej kolekcji nie ma, mtody podj?l 
si? zadania i chce sam (!) sobie kupidt? konsol?. 
Dlatego tez s?pi kas? od rodzicow i dziadkow. Ma juz 
ponad 300 zt i pewnie niedtugo kupi sobie konsol?! 

No, chwalid si? - kto w wieku 6 lat kupit sobie sam 
konsol?? Doszedlem do konkluzji, iz bardziej chodzi o 
wychowanie danego Gracza, niz o jego wiek. Mtodzi 
Gracze dzisiaj niestety nie wiedz?, co to oldschool (dla 
nich oldschoolem jest granie na Szaraku). Nie chc? tu 
si? w zaden sposob wym?drzad, bo przeciez duzo osob 
mogloby mi z tego miejsca powiedzied: "Chtopcze, 
kiedy ty siusiated w pieluszki, ja juz cioralem w 
’dzuzgi’. Co ty wi?c mozesz wiedzied o oldschoolu?" - 
i ci ludzie b?d? mieli racj?. Ale chyba troch? wi?cej 
wiem o starych grach i sprzptach, niz przeci?tny 1 8- 
latek - Gracz. 

H: Ha, TomadoKacper tez zbiera kasp na konsolp! Do 
iwini uzbieral juz 200 zeta i wszystko wskazuje na to, 
ze najdalej za rok ubije /? iprzerobi na jakid sprzpt. 

Ech, te zwariowane dzieciaki! 

Dodam tylko, ze pewnie juz niedtugo b?dziecie mieli 
nowego Czytelnika, bo mtody juz zabiera si? za Wasze 
pisemko! Oczywiscie, pdki co z braciakiem hamujemy 
jego zap?dy, bo PE to dwiptodd, a on pewnie zrobitby z 
magazynu rozpalk? do pieca, ale jak tylko nauezy si? 
dobrze czytad, to dostanie Extreme's do r?k. [...]' 

Marcin "Cinek" Radecki, Rychwal 

H: Mtody, nie daj sip! (...) Cinek, lykasz nagrodp za 
spisanie tej historii. Dlaczego? Popieram przekazywa- 
nie pozytecznych hobby kolejnym pokoleniom, tym 
bardziej jesli chodzi o granie. Zamiast wldczyd sip z 
blokersami, mtody bpdzie masterowal Crazy Taxi 
i rzal z PSX Extreme. Czego zyczp Warn oraz PE. 
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KASA NA PS3 



© | ’[...] Yo! Wieleosobm?czysi?z 

! problemem, skgd wzi?6 kas? na PS3. 

J My mamy rozwi?zanie! Postanowili- 
smy znalezc 3 ch?tne kolezanki, z ktorymi 
odprawimy fizyczn? prac?... Za otrzymane 1 000 
zt od kazdej (tak zwane becikowe:) kupimy PS3... 
(...) Jezeli to opublikujecie, to dajcie do tego listu 
odjechany komentarz. Pozdro dla redakcji! [...]" 
Dawid. K?trzyn 

HIV: Taaaa, "bacikowe * z trdjki dzieciakdw na 
konsolp... Nieile wykombinowane. Alespieszcie 
si p "przedziurawic" jeszcze jednq niewiastp, co 
by wystarczylo na okablowanie i jakies gry! No, 
to do roboty. (...) Aha, czas na odjechany 
komentarz: bruuuuummm!!! 



? i ■[...] Mam dosb nietypowe pytanie, ale to 
dlatego, ze sam siedz? w branzy 
■ prasowej (lokalna. sportowa gazeta). 
Jak to u Was naprawd? jest z korektg tekstow? 
Mam tu nam mysli styl, jakosb merytoryczn? 
oddawanych wypocin. Sam pami?tam czasy, gdy 
do druku w PE szty najwi?ksze schizy, 
powykr?cane, niezrozumlale wynurzenia. 
Zdarzaj? si? sytuacje, ze odsytacle autorowi 
recenzj? z komentarzem: "zagraj to jeszcze raz, 
Sam", czyli "wez chtopcze napisz to od nowa"? 
Bo w mojej krotkiej dziennikarskiej karierze 
wiele razy miatem przypadki, ze Naczelny 
stwierdzat: "chtopie, to nawet niezle jest, ale 
zupelnie nie w stylu, jakim piszemy do naszej 
grupy odbiorcOw". I dany temat musiatem gryzb 
od innej strony. A jak jest w PE? Sciera trzyma 
zelazng r?k? na pulsie? [...]“ Wiktor P., Sieradz 

Myszaq: Korekta merytoryczrm jako taka istnieje. 
Z tekstami Garnery bywaly przeboje (gwara to 
nie mainstream, ale wei mu to przetlumacz), ja 
swego czasu wszpdzie wtrqcatem szyk 
przestawny, a HIV bawil sip w wynurzenia na 
cipzkim kacu. Czytanie gtupot grozi kalectwem 
umyslowym, tak? To teraz popatrz na zdjpcie 
Gciery i sam sobie odpowiedz, He dziennie 
kilobajtow naszych wypocin przerzuca. odrzuca i 
zmienia. Ale jakim cudem recka Tekkena 4 
Mashtera przeszla to sito? Sam nie wlem. . . 

[£: Przeszla, bo to zakohczenie skrocitem o 70%. 
Kiedyi opowiem Warn jak powstala recka 
Tekkena: DR;j 



NIE DLA KIOSKARZY 



© I "[...] Vo HIV! Jakis czas temu jak co 
I miesigc zmierzatem do pewnego 
biatego kiosku. w ktorym siedzi lysy 
facet (troche mi przypomina Urbana:), no i 
standardowo rzucam: "Dzien dobry, PSX 
Extreme prosz?". "Slucham?" - ustyszatem w 
odpowiedzi. "Ekhm, PSX Extreme" - m6wi?. 

“A u mnie to w ogble jest?” - pyta zdziwiony. No 
to pokazuj? mu przez szyb? zielonq okladk? z 
X360. Jak odliczalem te 8 zlotych, to stwierdzit: 
"J?zyk sobie mozna potamab, takie nazwy 



HI V: Z nazwq naszego magazynu masz racjp - 
nie kazdyjest wstanie wymdwidjq poprawnie, 
tym bardziej nie kazdy "kioskarz" jest w stanie 
zrozumied belkot klienta. Nawet Sciera kupuje 
czasami nowy nr PE w kiosku (jakies testy robi, 
czy cos) i, jak donosi, dwiczy w domu wymowp, 
abyniestrzelid"pajacyka". Taaa... 



WAKACJE 



■[...] Bawi mnie jedna rzecz. Wszyscy 
JjpS * si? podniecaj? w okresie przedbwi?tecz- 
I no-bozonarodzeniowym, ze "teraz to 
bfdzie gruuuube granie", a w okresie wakacyjnym 
to ogbrki przekwitajq i w ogole jest bryndza. Jesli 
chodzi o mit sezonu ogorkowego, to wiadomo, ma 
on swe uzasadnienie, a na zim? wychodzi 
najwipcej hiciorow. Z drugiej strony to wiasnie w 
wakacje gramy najwi?cej. bo i czasu jest 
najwi?cej! Tak jest ze mn? i moimi znajomymi. 

I absolutnie nie mowi? tu o lipcu, gdzie u nas na 
Pomorzu non stop prazymy sobie zwieracze na 
plazy i wszczynamy Dance Dance Revolution na 
parkiede. Za to czerwiec i sierpien to jedno wielkie 
granie! [...]* Krystian S., e-mail 

Myszaq: A ja w marcu gonip miotlq koty. Super, 
Pytanie tylko, co chcialed tym listem przekazad? 
Ze jak jest wolny czas, to sip gra ? Hmmm. 
Odwazna teoria. Nie wiem, czy ktos sip z Tobq 
zgodzi. Jak myslisz? A swojq drogq ■ z wakacjaml 
bywa roznie. Kiedy obecna generacja konsolbyta 
w rozkwicie (rok i dwa lata temu), producenci juz 
w lipcu zalewali nas masq hitdw, bo przed 
Gwlazdkq me zdolaliby tego wszystkiegopoprostu 
jednoczednie wydad. Od wakacji do Sylwestra 
systematyczme jechali wipe z tytulami. Teraz sq 
dost oszczpdni, czekajq na zimniejsze miesiqce, 
na launch PS3 i rozkrpcenie sip X360. Za rok 
jednak mozesz spodziewac sip w lipcu sporego 
ataku hitdw, utratygotdwki izawirowan 
sercowych. Tak mowi wrdzka Pelagia. 



WIERNY DO KONCA 



i ”[...] Witam! 

Jestem 
J Waszym 
Czytelnikiem od 1 01 . 
numeru. Mam dwanascie 
lat i jestem szcz?sliwym 
posiadaezem konsoli 
Microsoftu. Wielu moich 
kolegow pyta mnie, co 
widz?wPE, botojest 
„mame g*‘no"-i niejeden kolega dostai w z?by za 
podobne teksty:). Kiedys pecet by! dla mnie catym 
zyciem, teraz sfuzy mi tylko do Intemetu, rozrywka 
elektroniezna zostata zdominowana przez konsole. 
Wiem, pisz? bezsensowne bzdury, o ktbrych i tak 
wszyscy wiedz?:(. 



H: Nowosci na 360-lkp kosztujq ok. 250 zl - to 
maty skandal. Ale czekaj, czekaj. gry na PS3 
bpdq kosztowad ok. 350 zeta. Zapewne piractwo 
w Polsce przejdzie do historii;). . . 

To jest m6j pierwszy list do Was, jakos mi si? 
wczesniej nie chciato. Na tym kohez?. 
Pozdrawiam serdeeznie! (...]" 

Pawel, Lwowek Slqski 

H: Twoj czas sip skohczyl. Wrzudmonetp, insert 
coin, wrzudmonetp... 



WIECEJ K***, K***i 



© | (M:zlekkaocenzurowano) 

"[...] Otoz jest godzina 23:55, doktadnie 
I pier"” 3minutytemuchcialem 
rozpier*" mojego kompa z nerwbw. A to byio tak. 
Wlazlem na jakieb niedojeb" forum pclab.pl, 
gdzie akurat musiatem trafib na temat zwiqzany z 
najlepsza (abut? gry! Kolesie si? tarn podniecali 
Half-Life. Nie powiem, gierka wypas. Napisalem, 
ze najlepsz? fabul? ma cala seria MGS, potem 
Silent Hill, a na koncu H-L. Jaktejeb*" trepy 
zacz?li ku'** wyb, to jednego tak zje‘" na tym 
niedoje - " forum, ze mi od razu bana wyje"' na 
je”" p6t roku! Myslatem, ze si? zaraz wybior? do 
typa z ekipg, ale nie byfo adresu jegol K***, zaraz 
zakladam nowe konto i im tarn pojad?! Dam irr 
lekej? k"** co dobre! [...]* Snoop, e-mail 

Myszaq: Nie dziwip sip. ze dostales bana. Na 
kaidym innym forum, jedli stosowales 
zaprezentowanq wyzej stylistykp (wqlekz 
wyciem rozwala), tez byd dostai. Z lekcji to 
trzeba byto na polski chodzid. bys ciut wipcej 
wyrazdwmdglzarzucib... Chociazby 
"wychpdozp wasjakzboze albo "swiniomyjcu- 
koniobijeu", czy ‘garbaty traumaprotetyku w 
gnijqcym szaliku"... A tak wszystko 
wygwiazdkowad musiatem. Dajznac, czy 
chlopaki wiedzq juz, co dobre. Swojq drogq, 
tabula MGS najlepszq growq fabulqw historii ? 
Hmmm. Owszem, pogmatwana jest sporo w 
niej wqtkow, ale czy taka odkrywcza i 
rewolucyjna 7 Drugi Silent jak dla mnie wszystko 



US EMM 



© I "Myblisz, ze wygratby Pudzian, Duke 
; Nukem.czy robot Jack?" 

Spajdi, Gadu-Gadu 

Myszaq: W karty, jedzenie kartofli na czas, 
czy wymyslanie najglupszych pytaii i 
przesylanie ich komukolwiek przez Net? 



Emu DC 

Omowienie najlepszych emulatorow dla konsoli 
Oreamcasl. 

Jak zorganizowac turniej? 

Opisujemy najwazniejsze problemy organizacyjne 
i radzimy jak je rozwiqzac. 
W imadle: seria Metroid. 
Duet Koso & Komodo po roziozeniu no czynniki 
pierwsze wszystkich odston serii Metroid dzieli si? 

kompletnym raportem. 
Kurs programowania GBA 
6 stron, na ktorych Wajper tlumoczy krok po kroku, 
jak zaprogramowot prostq gr? (na Twoim PC) dla 
konsoli GBA. Ty tez mozesz tworzyc Gr? Extremel 
Opis swiata gry Elders Scrolls IV: Oblivion 
Opis fobuty dwoch poprzednich czpsci Kingdom 
Hearts - jako wprowadzenie do Kingdom Hearts 2 

OPISY: 

► Black 

► Dreamfall: tLJ 

► Driver: Parallel Lines 

I Elder Scrolls IV: Oblivion 

► GTA: Liberty City Stories 
(mapy- lokalizaeja paezek, ' 
rampage'ow, stunt jumpow i innych) 

► Gun 

» Hitman: Blood Money 

► Kingdom Hearts 2 

» Metroid Prime 2 Echoes 
t Ojciec Chrzestny 
I Onimusha:Dawn of Dreams 
i Suikoden V 
i Tekken 5 

► Tomb Raider: Legend 

















SCORES # 1 O 



Wraz z setnym 
numerem otwarliSmy 
Graczowisko - nasz 
"extrimowy" salonik 
gier, do ktorego kazdy I 
z Was moze wejsc za [ 
poSrednictwem 
naszej strony www. 
Ostatniego dnia 
miesi?ca spisujemy 
wyniki z najpopular- 
niejszych gier. 

DAJ Sl^ 
WCIAGNAC 
W GR^! 

www.psxextreme.info | 
5 Reel Slots 

1 bydgoszcz sss 6 934 Q 

2 eskel 6 644® 

3 rekin — 6 161 

Air Typer 

1 Eye In The Sky ..83 050 IT 

2 TomekOST 81 540 L 

3 dasha „ 79 970 

Advanced Curveball 

1 PawelRudek 37 105 ■ 

2 Prude 36 530 □ 

3 TomekKrzemieh .. 34 825 

Asteroids 

1 Ratio 467 660 ■ 

2 Ardel12 266 230 ■ 

3 Us Vegas 255 840 

Breakout 

1 Ra‘s ' 000 77: ■ 

2. Goto ’SSSOOB 

3 Kmlot 333 330 



j ewanc as ra 

IQ Jumper 

1 Mindbreaker 34 890 W 

2 Grzegoslaw 27 060 HD I 

3 katrlna6610i 24 050 

Mahjongg 2 

1 KaslaMajuszka .... 99 091 M 

2 gofeb 95 530 Lj 

3 Ozi 90 232 

Poker 

1 Iron Savior 21 000 pn 

2 Mikael 20 009bfcJ 

3 lorack 12 021 

Pool Jam 

1 Zogi 38 790* 

2 kanadoo 35 62011 

3 barllezz 24 120 

Puzzle Rnhhlp 



Tetris 

1 QIREX RD ... 72 393 830(071 

2 marianek 4 460 584LSJ 

3 JuBla 2 975 363 

Vanilla 

' agai8 95,3 EKI 

2 Sabaku no Gaara .... 90.4 IB 

3 Pawet Sikora 84.9 

YokeyokeGameVer2 

1 Aloon 9 250 HI 

2 Grzehoo 7 950 HH 

3 0BZI17 7 610 

Zoo Keeper 

1 Beethoven 68 407 gMI 

2 madziakSO .... 45 208 KLl 

3 elSzymko 42 250 



iVVIEC STAWAJ W ^ ' 

■ bo WALX1 f - 

1 I BO KUMASZ T WC 

NA C0 I KREWMAKA TO- 

STAC. 4 ME BARDZO 



TO 3 A 

I PODZI5KUJ5. 3 



HDTV - PYTANIA 



? i "[...] A propos Waszego artykulu o HDTV, mam mate 
pytanie. Posiadam TV Philips Pixel Plus mo- 
* del 32PW9309. Konsol? PS2 mam podl?czon? 
standardowym (dol?czanym do zestawu) przewodem i obraz 
jest dosyc ladny. Zatem: 

1 . Czy posiadany przeze mnie TV obstuguje jakies inne tryby 
wySwietlania poza standardowymi (jest opcja progressive scan, 
ale nic mi nie daje przelgczenie jej)? 

2 Czy warto inwestowac w przewody typu RGB, component, 
s-video? 

3 Jezeli tak, to gdzie je znaleid (wiem, ze RGB jest w Waszym 
sklepie, a component?)" adek, e-mail 

KILu: Twdj telewizor tojeden z lepszych modeiiz kineskopem. 
Oferuje on tryb 1 0OHz i kilka ciekawych filtrow. w lym 
kompensujqce ruch (dzipki lemu dynamiczne sceny bpdq miaty 
lepszq ostrodc. za to obraz moze wyglqdai mniej naturalnie) 
oraz Pixel Plus, dzipki ktdremu obraz sprawia wrazenie, jakby 
wyswietlany by I w wyzszej rozdzielczosci. Oczywiscie 
podlqczajqc konsolp zwyklyfn kablem tracisz bardzo wiele. 
Coprawda Twdj TV nieposiada wejdcia component, ale nawel 
korzystajqc z RGB lub S- Video powiniened zauwazyc sport j 
roznicp wjako&ci. Nie wiem niestety. jak wpraktyce sprawdzi 
si- p tu obsiuga trybu Progressive Scan. Tak czy inaczej czeka 
Cip zakup kabia RGB (pamiptaj, ze tryb RGB obsluguje tylko 
jeden, pierwszy port Ext, zwanytez Euro lub SCART- tak jest 
w wipkszosci TV), wipe bpdziesz mdgi to spra wdzid - wtqcz 
Progressive Scan wTV,a nastppnie ustaw go w grze, ktora z 
niego korzysta. Jedli na ekranie pojawi sip obraz, to znaezy, ze 
PS jest aktywny i mozesz cieszyd si p obrazem o znaeznie 
lepszejjakosci. 

" [...] Po przeczytaniu Waszego tekstu pojawita si? u mnie 
pewna w?tpliwosc. Mam TV LCD Toshiba 32". Podt?czam go 
do Xboxa 360 kablem component i w trybie Progressive Scan 
jakodd jest doskonala. Napisaliscie, ze w przypadku VGA 
b?dzie jeszcze lepiej. Dacie za to glow?? Nie chc? 
niepotrzebnie wydawad 1 00 zt.“ Tomasz 

KILu: Oczywiscie, ze bpdzie lepiejl Rzecz w tym, ze „po 
componencie" przesytany jest obraz w jednym ze standardo- 
wych trybdw SDTV lub HDTV (np. 720p), tymezasem matryca 
telewizora ma 768 linii, W TV dokonywana jest wipe 
interpolacja (jozciqganie " obrazu, by zajmowal caly ekran), w 
wyniku czego obraz jest lekko rozmywany. W przypadku kabia 
VGA bpdziesz mogt wybrad w menu konsoli rozdzielczodi 
odpowiedniq dla Twojego TV i interpolacja nie bpdzie konieezna 
(obraz bpdzie wyswietlany w natywnej rozdzietezodei matrycy 
telewizora ). Efekt-idealna ostrosd. Zdecydowanie gra jest 
warta swieezki. 



| "[••■] Witam! Wiem, ze nie napisz? nic oryginalnego, 

' lecz sprobuj? cos nabazgrad. Skoriczylem gimnazjum 
1 i dostalem si? do catkiem dobrego liceum. Wyniki w 
nauce mam takie sobie, lecz jakoS si? trzymam. Ale nie o tym 
chciatem pisad. Od kilku lat mam PS2, na pocz?tku bytem ni? 
catkowicie zauroezony i gratem bez opami?tania, staratem si? 
przechodzid kazd? gr?, jak? dostalem (a troch? si? ich przez te 
kilka lat uzbierato). Zawsze mialem czets na granie i na 
czytanie pism z tym zwi?zanych. I dopiero teraz zorientowatem 
si?, jak? made ci?zk? prac?. Musicie pogodzid rodzin?, prac?, 
czasem szkot? z graniem. Ja swojej wtasnej rodziny jeszcze 
nie mam (zony i dzieci), pracy tez, jedynie caly czas si? ucz?. 

I jakod pod nawalem prawidet fizyki, wzordw matematycznych, 
gramatyki, schematow budowy juz sam nie wiem czego, 
znajduj? coraz mniej czasu na to, co sprawia mi tyle 
przyjemnosci. Oczywidcie nauka jest potrzebna, by 
zagwarantowad sobie jakis tarn byt w przysztodci, wi?c stoj? 
przed wyborem: zasi?sd do nauki, a pozniej podwi?cic si? 
pracy, czy oddac si? graniu? I mysl?. ze wybior? to pierwsze, 
lecz s? w zyciu takie rzeezy, z ktdrych si? nie rezygnuje 
catkowicie. Na pewno nie wyrzuc? mojej konsolki, tak jak nie 
pozb?d? si? komiksdw, bo to moja pasja. B?d? staral si? 
ograniezyd czas, jaki sp?dzam nad moj? pasj?. Ale skoro Warn 
si? udaje, to jatez zdotam pogodzid granie z reszt? zycia. Nie 
wiem, czas pokaze. Kiedys napisz? Warn o tym. Mam nadziej?, 
ze PE przetrwa nast?pne 1 00, a nawet wi?cej numerow. 
Pozdrawiaml [...]" Misiak, Szczecin 

HIV: Ha, faktyeznie, latwo nie jest. Kiedys pipknie ujql to 
Myszaq w slowach, ze "chcialby, aby teksty pisato sip tak 
szybko, jak sip je czyta '. Wszystko wydaje sip pipkne i 
wspaniale do momentu, gdy jest sip uezniakiem na gamku 
rodziedw. A pozniej zaezyna/q sip schody. Juz nie raz pisalem, 
ze za swojq pasjp ptacimy snem, bowiem doba za cholerp 
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HIV: Cyfr6wki czajg si? wsz?dzie, sg relatywnie tanie i 
dobrze nam siuzq. I bardzo dobrze! Zdj?cia podsytajcie i 
adres: hiv@psxextreme.pl. Aparaty w lapy (?) i do dzieia! 

■ Daniel Barariski z Walbrzycha napisat: "Olo moj Pokoj 

Graaa. Sppdzam w nim wifkszosc wolnego aasu. Jak '' 

widoc, posiadam kilka konsol, mipdzy innymi PSone, 

PS2, Xboxa 360, GBC, GBA oraz PSP. Zaczqlem grac 
dopiero w roku 1999 i mojq pierwszq konsolq byla 
PSone. Pami?tom wiele nieprzespanych nocy - az Iza si? 
w oku kr?ci. Pozdrawiam calq redakcj? PE!". 

HIV: Fajowy kontrast - wielki, nowoaesny TV, konsole i... 
przedwojenny sprz?t audio, hleMe! Mnie si? podoba, i to 
na lyle, ze przyznaj? G nagrod?. 



■ Martin z Zawiertia napisat: "Serdecznie witam wszystkich! Na 
zdj?ciach przedstawiam moj maty, przytulny pokoj. I pomyslec, ze 
zaczynatem od Game Boya... Potem, dzi?ki oszcz?dnosciom (oraz 
pomocy rodzicow:), doszedtem do Pleja 2, PSP i tak dalej:). Moje 
granie opiera si? tyiko na PlayStation 2 i wielu wspaniatych tytulach, 
jak Metal Gear Solid 3 ay GTA. (hot w pokoju nie ma wielkiego 
przepychu, kazdy Gracz znalaztby tu zaj?cie dla siebie:). Pozdrawiam 
redakcj? najlepszego pisma konsolowego w Polsce:)". 

HIV: 0, 27-talowy LCD w motym pokoju, czyli najlepsze z mozliwych 
rozwiqzaii w okreslonych warunkach mieszkaniowych. Jesli ktos 
uwoza, ze 27" to za mato na pokoj ok. 1 2 m2, to jest w powaznym 

bt?dzie. Na nagrod? 

pokoj nie zastuguje 



“markofyh botuf"? Ale 
buractwo!), ale na 
opublikowanie jak 
najbardziej. Pozdro! 
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I nie chce ulec wydluzeniu. Ale nie jest tak He, 

I jak mogloby sip wydawadl Podczas gdy ja 
kupujp kolejne modele Ferrari, mdjkumpelpo 
I powrociezpracydorabiajako pizza-man 
(rozwozi syfne ciaslo rozpadajgcym sip 
I maluszkiem) - on to ma przergbane. Nasze 
hobby jest "czysfe", na szczp&cie, tyle ze praca 
umyslowa (blah!) potrafi zmpczyd bardziej niz 
dymanie caly dzieri z lopatq. Narzekat jednak 
nie mozna: kiszenie przed LCD z padem w 
rpku, pdiniej stukanie wklawiszei... 
OGROMNA SATYSFAKCJA. I tak niezmiennie 
od 1997 roku:). Misiak, oto moja rada: garda 
* wysoko, glowa nisko i do przodu! 



NADZIEJA 



? ! i “[...] Sierra! HIV.jazkumplem 
j jestesmy Waszymi Czytelnikami od 
* .1 dawien dawna i jeszcze dawniejszego 
dawna. Wkurza nas fakt, ze cz?sto ludzie 
uwazajg, iz gry sg tyiko dla dzieci. Np. gdy jad? 
busem i czytam Wasz pachrfqcy jeszcze farb? 
z drukarni magazyn lub grywam na moim 
wypasionym GBA, wszyscy, a zwtaszcza laski, 
patrzg na mnie jak na dzieciaka lub 
niedorozwini?tego gtupka, ktory poza bwiatem 
gier nie widzi. Chociaz nie wzrusza nas to za 
bardzo, bo jestesmy hardkorowi i zawsze 
b?dziemy:)l A czy nie uwazasz, ze gry s? 
robione przede wszystkim dla starszych i 
bardziej dobwiadczonych Graczy? Jak 1 1 -letnie 
dziecko moze przejbc Devil May Cry 3 albo 
Dragon Quest 8? Dlaczego tak jest? Dlaczego 
ludzie w naszym kraju sq tak mato otwarci na 
re sposoby urozmaicenia naszej szarej 
I rzeczywistobci? No, dlaczego tak jest? Czy 
kiedyb to si? zmieni? Z nadzieja, ze nadejda 
lepsze dni dla polskiej pitki noznej:)... [...]" 

Mnx i Norbulo, e-mail 

I HI V: Hehe, a to dobre! Ja tez jestem 
| hardkorowceminiewstydzpsipswojego 
hobby: PE czytam namiptnie (tak, tak!:) jadgc 
I zaUoczonym autobusem, pociggiem, grzpzngc 
w piaskownicy (gdy TomadoKacperopanowuje 
I placzabaw), a igram, gdy odwiedza mnie 
| tesciowa (mam 6wietng wymdwkp - pracuje:). 
Ale muszf przyznab, ze ostatnlo zdarzyto mi 



si ? wstydzid swojego hobby, a raczej jednej gry. . . 
Siedzialem w poczekalni u lekarza, w kolejce 
przede mng 2 kobiety. Jako ze wizyta trwala 
przeciptnie 20 minut, dzipki matematycznemu 
umyslowi szybko obliczylem, ze bgdg kisic tarn 
jeszcze ok. 40 minut. Dlugo sip nie 
zastanawiajgc, z torby wyciggn^lem PSPz 
LocoRoco. Gdyzaczpta ciupad ta wspaniala, 
aczkolwiek nieco chora muza, poczulem wzrok 
zaaterowanych kobiet- najpierwna sobie, a 
pdiniej na wy&wietlaczu handhelda. Ichod 
ogolnie mnie to wali, to uiwiadomilem sobie, co 
widzg rzeczone panie: kolorowe kreseczki w 
akompaniamencie intantylnej melodyjki. 
Poczulem sip glupio. Muzp wyciszylem 
(sluchawek nie zakladalem, bo musialem byi 
czujny:), odszedlem dalej i przycupnglem iv 
koncie. No! [6: tarzam sip ze dmiechu :] 



AMBICJE 



“[...] Wltam bardzo serdecznie! Stodzid 
\ nie b?d?, aby nie przedluzad listu, a i 

l tak wszyscy wiedza, ze jesteScie 

super,). Przechodz? od razu do tematu. Ot6z z 
grami mam do czynienia od dobrych dzlewi?ciu 




lat i chyba juz na zawsze b?d? je kochab. 
Oczywibcie przerbzne czasopisma growe, w tym 
najbardziej Wasze, uksztattowaly po cz?sci m6j 
swiatopoglad i po prostu zyj? sobie jako 
rozmitowany w Swiecie elektronicznej rozrywki 
Gracz. Choc kiedys gry pochlaniaty mnie na 
dlugie godziny i byty dla mnie chyba 
najwazniejsza rzecza w zyciu, obecnie wynajduj? 
sobie w zyciu wi?ksze cele niz dobicie Omega 
Weapon czy zebranie jak najwi?kszej ilosci 
artykulbw o... np. Larze Croft. Wiem, ze na graniu 
"nie zajedzie si? daleko", prosto mbwiqc. Teraz 
zaczynajg mnie interesowac wszystkie sprawy 
poza samym graniem, ktbre jednak gjer dotyczq. 
Ich tworzenie, proces od powstawania az do 
trafienia na sklepowe pdtki jest dla mnie jeszcze 
ciekawszy niz przedtem. Nie mbwi? oczywibcie, 
ze sama rozrywka z grami juz przestata si? dla 
mnie liczyb. Owszem, szarpi? czasem w rdzne 
tytuty, ale muszg byb dla mnie naprawd? fajne. 
Zajmuj? si? hobbistycznie wtabnie tym, co bwiat 
gier nakr?ca. Praca artystbw-grafikbw, 
kompozytorbw, programistbw czy rezyserbw, a 
nawet dziennikarzy jest dla mnie przyktadnym 
wzorem. Mysl? sobie “heh, oni jednak jakos 
doszli do tego, ze teraz s? stawni, robig to, co 
kochajq i jeszcze dane jest nam to podziwiab". A 
zatem jako mlody, wchodzqcy w bwiat dorostobci 

Spriedom gry do PS2: Killione (35 ill 0101 The Golowoy 2: Block 

Monday (35 ill. Dwie w komplecie zo 60 il. Obie nowki, zolotiomine, 

wen|e 3iA. Kpnlokl: lei. 0696 131 258. 



PSP Value Pock ♦ 4 gry: GTA: Liberty City Slones, Ridge Rocet, NTS: 
’anted, NBA Live 06 t Film UMO: Spindermon 2 1 kobel USB 
ochronno. Cena: BOO il. Konlokl: lei. 0 604 647 635. 



Kupie gry no konsole PSOne Saga Frontier. Enigma, Idle Force: 

Tenka, Guardians Crusade, FF 3. Spnedom Konsole PS2 1 usikodio- 
loserem (model 30003) * okablowonie. Cano: 150 180 it. 
okl: lei. 0 698 637 980. 
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nie zambwionych oraz zastrzega sobie prawo I 
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znakl firmowe I towarowe oraz screenshoty s< I 
zastrzezone przez ich wtaSdcieli I zostaly 
uzyte wylticznie w celach Infbmiacyjnych. 

Wydawca ostrzega P.T.Sprzedawcbw, ze 
sprzedaz aktualnych I archiwalnych numerow 
czasopisma po cenie innej niz wydrukowana n, 
okiadce jest dzlalaniem na szkod? 
Wydawnictwa i skutkuje odpowiedzialnoscia 













cztowieczeK mam wr?cz namacaine 
przyktady ludzi sukcesu - w kazdej biografii 
twbrcbw wpisane jest "dobmgtem 
(dobm?tam) do tego dzi?ki ogromnej woli, 
samozaparciu i wierze we wtasne 
marzenia”. No i to jest najwazniejsze. Chcgc 
dorbwnywab mistrzom wybieram si? o 
wlasnych sitach w t? zawitg, acz jakze 
pi?kn? podrbz przez realizowanie swoich 
celbw. Wiadomo, ze nie kazdy Gracz b?dzie 
robil gry. Moze robic cos zupetnie innego, 
lecz w kryzysowych sytuacjach, majgc w 
pami?ci wszystkie te rozebmiane g?by, ktore 
dorobity si? na pracy, ktor? uwielbiaj? 
wykonywac, da sobie rad? i w swoim 
zaj?ciu, bo uwierzy, ze tez potrafi. To buduje i 
motywuje mtodych fanbw. A takim 
motorkiem moze bye wlabnie branza gier 
wideo dla nas - ktorzy wychowalibmy si? na 
grach i planujemy cos osiggngc. (...) PS. A 
teraz, zeby troch? utatwib Ci odpisywanie na 
mbj list dodam, ze jestem dziewezyn?:). Nie 
wiem, czy ta wiedza b?dzie konieezna, ale 
niech b?d? kolejnym dowodem na to, ze 
dziewezyny tez graj? i maj? cob do 
powiedzenia. Zatgczam fanarty wlasnej 
roboty - w tym si? widz? za par? lat jako 
zawodowiec:). [...]" Joanna, Bydgoszcz 



HI V: No, no, gdmolotne slowa, acz 
szlachelna idea. Wychodzina to. ze masz 
talent, wipe nie zmamotrawgo na 
wychowywanie dziecka w wieku 18 lat. jeno 
sprdbuj sip zahaezyd do jakiegos polskiego 
teamu developerskiego, ktorych wbrew 



pozorom jest juz kilka. Jesli Ci sip uda, bye 
moze nie zacznlesz swojej karieiy od maezania 
palcow w projekeie na skalp Final Fantasy 7, ale 
od czegod trza zaezge. Co sip tyezy "ludzi 
sukcesu", to wypadatoby w tym miejscu 
nprowadzid jakgs klasyfikacjp rzeezonego 
sukcesu, jednak nie czas i miejsce na smpeenie. 
My robimy oborp i jest nam z tym dobrze, wipe 
takzostanie. Powodzenia! 



GADANE 



© | Witam serdeeznie wszystkich 

zg(Red.)zioli! Opowiem Warn histori? 
na temat PC-debila oraz 360-tki. Jakib 
czas temu z moim kumplem kupilismy Xboxa 
360. Zaprosilismy pewnego dnia naszego 
koleg?-pecetowca. Na poczgtku wykr?cilismy 
mu numer, ze ja niby mowi? do konsoli "wtgcz 
si? 1 ’, a ona si? wtgcza. Tak naprawd? wtgczalem 
j? padem, ale on o tym nie wiedziat. Po kilku 
takich odpaleniach glosowych Mateusz chwycit 
haezyk. Nast?pnego dnia rbwniez zjawil si? u 
nas z mybl? o popykaniu, ale my z kumplem 
robilismy cos do jedzenia, a w tym czasie PC- 
debil mowil “wtgcz si?“ do konsoli dobre 20 
minut. Jak ustyszelismy to z kolegg - polew 
nieziemski. Teraz PC-debil mysli, ze 360 
rozpoznaje tylko glos swego wtasciciela, hehe! 
[..J* Norbi, ??? 

HIV: Hlehlel Niezly wkrpt:). A swojg drogg, 
gdyby rzeczywiscie konsola reagowala na 
komendyglosowe, mozna by odstawiac niezle 
szopki, zakladac hasla rodem z "Seksmisji" i 
takie tarn. Absolutnym wypasem bytoby 
nauezeniejej, aby odpowiadala zsamplowanym 
glosem na komendy a la "wylgez sip". Juz to 
sobie wyobrazam: "Wylgez sip. ..".na co konsola 
odpowiada glosem ojea: "Ty mi wez nie pyskuj, 
szczylul". Albo tesciowa mdwi: "Wylgez sip..." 
a konsola odpowiada: "Ty tez!";). 



MOKRA ROBOTA 



© | •[...] Witaj HIV’ie i reszto plejady! W 
! PE #1 08 znalazl si? artykut pt. "Z’eb to 
1 saml". Co prawda jakos nigdy nie 
frapowato mnie to, co stanie si? po wlozeniu 
kotleta mielonego do konsoli lub czym skonezy 
si? wyrzucenie jej z trzeciego pi?tra (jakib 
dziwny chyba jestem, hm...), lecz znalazlem 
tarn cob, o czym chciatbym si? wypowiedziec. 
Chodzi o punkt "po trzecie: nie b?dziesz 
wystawial konsoli na dzialanie deszczu bgdz 
wilgoci". I tutaj znajduje si? powbd mojego do 
Was pisania. Mbj poczciwy Szarak przetrwal 



prbb? wody, kiedy to ktoregos lata w nocy 
zerwala si? burza tak silna, ze dach domu 
zaczgt przeciekab i deszczowka lala si? jak z 
cebra wprost na konsol?. Po tym jak to z bratem 
zobaezylismy, zabralismy PSX-a z miejsca w 
ktorym stal, a po przechyleniu go woda lata si? z 
niego ciurkiem. Spokojnie mozna bylo z niego 
zebrac z pottorej szklanki. W myslach juz 
przygotowywalismy si? do stypy po utracie 
sprz?tu, ale po tym jak postal przez noc przy 
wentylatorze hula po dzis dzieri. Taka historia z 
happy endem. Majgc na uwadze ewolucj? 
rzgdzgcg tym mamym padolem lez, peesdwojka 
powinna wytrzymac nawet wiadro wody nan 
wylane;). Kohczgc, strzezcie si?, bo nie znacie 
dnia ani godziny, kiedy do drzwi redakcji zapuka 
smutny pan z Centrum Dobrych Mediow;). Czuj, 
czuj, czuwajl [...]■ Steve Novitzky, e-mail 

HIV: To jest ewolueja wsteezna. O He nie 
mialbym wipkszych obiekcji, aby do wody 
wrzucid Game Boya i ‘jajeezka ", tak z 360-tkg 
niepostgpilbympodobnie. Przy okazji, ostatnio 
szarpatem na 360-tce, chwycHem kubek z kawg 
i plyn wlal mi sip ‘nie w tp dziurkp, w ktorg 
trzeba". Prychngtem wipcodruchowo. I coz 
tego? Niby nie, tyle ze siedzialem bardzo blisko 
konsoli (ok. 1 m), wipe na scianie zostat pipkny 
wzorek, a poza tym . . . Moja konsola od dawna 
krgzypo swiecie poszukujgc serwisu, ktdry by 
jg naprawil, czyli szarpatem na redakcyjnym 
sprzpcie, hlehlel Ups... [S: HIV! To ja sobie 
odmaniam szarpania, a Ty...] 



BOHOMAZ 



© , *[...] Czesc HIV! Ty przyjmujesz listy 
1 do Redakcji, wi?c przyjmij i ten. (...) 
Kompletnie nie rozumiem, czym bylo 
to cos wokot Hyde Parku w #1 08. To jest 
najglupszy zlepek liter, przez jaki udalo mi si? 
przejsb, czytujgc Was od ponad rokul Wiem, nie 
utozsamiacie si? jako Redakcja z tymi 
bzdurami, ale w takim razie po jak? choler? 
publikujecie taki stek bzdur? Z tak kretyrtskimi 
tezami nawet nie sposdb dyskutowab, a koles 
zaprzecza sam sobie. Panowie, rozumiem, 
lipiec, wakaeje, ci?zka koncowka, ale na Boga, 
czytajcie chociaz to, co zamieszczacie (bo nie 
wierz?, ze ktob z Was to przeczytal i potem 
zamiebcit). Jeden idiotyezny artykut popsul mi 
caly numer. Po co Warn to bylo? Bo ten Wajper 
zaezyna jakgb gr? robib, bo opowiedzial fajng 
opowiebc o produkcji gier? WTF, panowie??? 
Lepszy bylby wycigg z regulaminu BHP 
koksowni albo np. ksigzka telefoniczna. 



Zgdam 24 groszy odszkodowania za to, ze 
musialem czytab to badziewie, za to, ze 
zaj?lo 3% mojego ulubionego pisma! 
Pienigdze prosz? wyplacib mojej zonie jako 
naturalnemu spadkobiercy mojego majgtku, 
bo niestety umartem czytajgc to cob;). [...]" 

Diobeu, ??? 

HIV: Piszgc tego "bohomaza", Wajper 
cierpial na- jak pdzniej przyznal - zespdl 
napipcia przedmiesigczkowego. Ale nie ma 
co sip dziwic. wszak bierze BCU (Bardzo 
Czynny Udzial) w projekeie Gra Extreme, 
wipe zabezpiecza sip jak moze na wypadek 
niepowodzenia rzeczonej produkcji. A ze 
wkurzytconiektdrych... Cdz, lansujesip 
chlopak, hlehlel Dostalod nas kilka 
pogardliwych kopow, zostal poszczuty 
Staruchg z lochdw i teraz cichutko koduje [§: 
a najbardziej to chyba ja ucierpiatem, bo 
Wajper kazat mi robidzdjpcia do Gry 
Extreme - biegalem z aparatem po catym 
budynku, az dorwala mnie administratorka i 
powiedziala, ze jestem szpiegiem i mam 
oddadaparat ;] 



STOSUNEK 



? | “[...] Czy X360 jest wart swojej 

ceny? [...]“ Kubal, ??? 

HIV: Hyhy, swietne pytanie! Wg mnie - jak 
najbardziej! Czy niespelna 1 700 zl to duzo, 
takwogole? Tak wogdle, to nie, przy czym 
dla rodziny, w ktdrej jedyny zywiciel zarabia 
tyle (lub mniej) brutto - sg to ogromne 
pienigdze. Jednak next-genowa konsola to 
zaj’bisty luksus, wipe swoje kosztowac musi. 
Patrzgc na kwotp 400 euro przez pryzmat 
pecetowych bebechdw, 360-tka w wersji 
Premium jest tania. A przeciez swiatpecetow 
wkrotce zglupieje - Microsoft szykuje konia 
trojarisk/ego, ktdry nazwal Windows Vista. 
Ludzie zaczng fykad nowe karty grafiezne 
chodbypo to, aby na Vista (i tylko na Vista!) 
poszarpad w port Halo 2. Gra bpdzie 
wymagad DirectX 10, a ten pojawi sip na 
nowych kartach wlasnie. Jakie pienigdze 
bpdgmusialyzostad “uruchomione", aby 
solidnie pograc (no. nowa plyta gldwna, 
szybszy RAM, coolery i potpzny zasilaez tez 
sip przydadzg, nie:)?Hmm, Xbox360jest 
wzglpdnie tani i wart wydanych dukatow, tym 
bardziejze ryjgcego beret gameplayu 
wycenid nie sposdb. Rzeklem. 



W ANKIETA 
g NA FORUM 

V HDTV - nowa lakosc arania 



Przed miesi?cem zalozytem na naszym 
forum (www.psxextreme.info) ankiet? 
dotyezge? telewizorow zaopatrzonych w 
standard HD. Pytanie brzmiato: "Jaki rodzaj 
odbiomika zamierzasz kupib i ile kasy chcesz 
przeznaczyb, by m6c w petni deszyt si? 
nowym standardem HD? A moze Twoim 
zdaniem zakup telewizora HD nie jest w ogole 
konieezny?". Ciekawobb nie pozwolila mi 
spab po nocach i pozwolilem sobie zal?czyb 
dodatkowo sond?. Ankietowani wybrali: panel 
LCD [36.54%], kabel RGB plus "zwykly TV" 
(4:3, 1 6:9) [28.85%], kabel VGA + monitor 
[11 .54%]. telewizor CRT HD [1 3.46%], plazma 
[7.69%], projektor HD [1 .92%]. Ponizej 
wypociny co niektorych zdolnych 
forumowiezbw:). Pozdrawiam! □ [sojer] 



B “(...) Zaznaczylem "zwykly TV". 

Uzasadnienie - mimo ze LCD taniejg, 
nalez? do pokolenia "1200 zl brutto", ktbre woli 
jednak wydab pienigdze na to, zeby si? ubrab, 
mieb troch? rozrywki (innej niz granie) i kupib 
sobie par? ksigzek, czasopism, a takze 
zapladb ubezpieczenie za samochod. W 
planach mam zakup DS i Wii - zadna z nich 



nie oferuje wyzszyeh rozdzielczobd. Wi?c dla 
mnie LCD czy plazma s? spiewem przysztobci. 
Kiedy b?d? juz bogaty, pozwol? sobie na to, by 
zaspokoib swoj? m?sk? prbznobb. Zaznaczam 
tez, ze moj czas na granie z powodu pracy 
skurezyl si? maksymalnie. Tak jak napisalem - 
DS i Wii z raeji “szybkich, popierdolkowatych 
gier b?d? pasowab idealnie. (...)“ 

MrSatan, Warszawa 

K J “(...) Na nowy TV mam zamiar 
Wa3 przeznaczybokolo3tysi?cy. Rozwazam 
zakup CRT HD, a dokladnie Philipsa 32PW9551 , 
ale oze poczekam i zarzuc? sobie jakib LCD. 
Wazne, zeby nowy TV mial przynajmniej te 32 
cale. Docelowo sprz?t b?dzie sluzyl glownie do 
grania na PS3. (...)" NeoSpiderMan, KG 

K J "(...) Jezeli mialbym kupowab nowy 
H telewizor, ktbry wybwietlalbywysok? 
rozdzielczosb, to najbardziej "pasuje" mi CRT 
HD. Po pierwsze, obrazy nadawane w niskich 
rozdzielczosciach, takie jak obraz z TV, DVD czy 
konsol obecnej generaeji, wybwietla bez 
widocznej utraty jakobd (ktora wyst?puje w 
przypadku plazmy i LCD), a obraz HD prezentuje 
si? nie gorzej niz na innego rodzaju wyswietla- 
czach HD. Po drugie, ma dobr? cen?. Bior? 
jednak pod u wag? fakt, ze w Polsce jest to sprz?t 
rzadko spotykany. Bardziej prawdopodobne 
jednak jest to, ze nie b?dziemy kupowab nowego 



TV tylko z powodu posiadania konsoli next-gen - 
wtedy raezej bez zbytniego narzekania pozostan? 
przy moich zwyklych telewizorach CRT, 
ewentualnie zainwestuj? i podtgcz? konsol? do 
monitors od PC. (...)" kotlet_schabowy, Krakow 

tL A “(...) Wybralem zwykly TV, chobnapewno 
wk3 chdatbym lepszy. Niestety, jestem realist? i 
wiem, ze nie ma na to szans. Jestem w trudnym 
okresie, a przeciez czlowiek musi gdzieb 
mieszkab, cob jebb, czyms jezdzib (no przedez 
nie Skod?). Kiedyb nadejdzie odpowiedni czas na 
odbiomik HD, moze b?dzie on przydatny wtedy 
do czegos innego poza grami. Na razie 
wybieram Wii i w miar? porzgdny CRT 16:9 - 
dobra jakosb za nisk? cen?. Nawet jebli kupi? 
X360, to i tak nie b?dzie dla mnie priorytetem 
nowy telewizor, bo to rbwnowaznik dwudziestu 
nowych gier. (...)" ogqozo, ??? 

"(...) W chwili obecnej mam catkiem 
przyjemny 32" HD Ready, ale apetyt robnie 
w miar? jedzenia, wi?c pewnie b?d? chcial cob 
kupib nowego. Dlatego za jakieb 2-3 lata, jak 
uzbieram wi?cej kasy, kupi? jakib dobry (mam 
nadziej?, ze juz w pelnym HD) sprz?t. A co to 
b?dzie? Tego jeszcze nie wiem, wszystko zalezy 
od tego, co b?dzie mi wtedy odpowiadato. (...)" 

Dante, Lodz 



B "(...) Zaznaczylem LCD. Mam zamiar 
kupib ktorys z panel! Samsunga, 26" lub 
32", raezej na nic wi?kszego mnie na dzieh 
dzisiejszy niestety nie stab. Dodatkowo panele 
nie zajmuj? zbyt wiele cennego miejsca. W 
przysztobci (201 0 r.) moze zainwestuj? 
jeszcze w projektor HD do mojej 
projektowanej juz od paru lat gralni. (,..)“ 

ADI, ??? 

E "(...) Moim zdaniem ta cata afera 
zwigzana z telewizorami to jakib 
absurd. Na razie mamy PS2, GameCube'a, X- 
kloca i jeszcze na pewno przez co najmniej 
rok b?d? ukazywac si? na nie gry. Wszyscy 
pytajg- “kupib ten telewizor?". "czyten kabel 
RGB?", "a moze najlepszy b?dzie monitor 
LCD?". Gry zeszty na dalszy plan. Teraz tylko 
TV, TV i jeszcze raz TV. Najzwyklejszy 
absurd. (...)” rafaLroma, Cz?stochowa 

“(...) Ja juz jestem szcz?bliwym 
posiadaezem panelu LCD Samsung. 

Moze i ma 26", ale do grania w zupetnobci 
wystareza. Za niespelna 4 kawalki mozna 
kupib TV LCD z obslug? HD oraz wejbciem 
HDMI. Do tego nowy X360 i mamy niezle 
combo. (...)" Wojcieq, Katowice 
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DVD 

N WS 

Z cyklu "wskrzeszamy 
bohaferow"... Niebowem pojdzie 
pierwszy klnps na planie drugiej czpsci 
nowej Irylogii o "Botmanie", 
zatytulowanej "Dork Knight" ("Mroczny 
Rycerz"). B?dzie to alternatywa wersja 
spotkania Uszatego z Jokerem. W tego 
ostotniego wcieli si? Heath Ledger, 
znany z gfosnego ostotnio filmu o 
kowbojath lubrqcych damskie ciuszki, 
ay tez z "Braci Grimm". Nieloperzo 
znow zagra Bale, a na folelu 
rezyserskim zasiqdzie Christoper 
Nolan. Tymczasem Stallone zakoiiczyl 
prace nad kolejnq cz?sciq potyczek 
boksera Rocky'ego Balboo, prezentujqc 
calkiem ciekawie zapowiadajqcy si? 
trailer (w koiicu czut sil? uderzen). 
Emerytowany sportowiec wyzwany na 
pojedynek stanie w ringu, by bronic 
swojego dobrego imienia. A w 
pazdzierniku Sly smiga do Tajlandii 
krpcic "Rambo 4". B?dzie troch? o jego 
rodzinie, troch? o nieludzkim konflikcie 
zbrojnym w Birmie, troch? o porwaniu 
katolickich misjonarzy. Z kolei George 
Clooney b?dzie glownym aktorem w 
nowej wersji "Smentarzo dla 
zwierzakow" no podstawie prozy 
Slephena Kinga i (najprawdopodob- 
niej) pociqgnie tez kinowq wersj? 
serialu "Magnum". Czyli kazdy 
odswiezo, co si? do. [myq] 

Znany jest juz nowy projekt 
Wachowskich • po trylogii "Matrix" 
bracia przygotujq scenariusz i 
wyrezyserujq kinowq wersj? 
animowanego serialu "Speed Racer". 
Historia tu zawarta ma przedstawiac 
losy mlodego kierowcy bolidu 
zdolnego pipciokrotnie przekroczoc 
prpdkosc dzwipku. Kolo b?dzie brai 
udziol w nielegalnych wyscigach i 
jednoczesnie przenikal do struklur 
lokalnych gangow. Czyli taki msciciel 
z odrzulowym sprz?tem. Calosc 
wyprodukuje Warner Bros., a 
Wachowscy juz zapowiadajq 
karkofomne poscigi, smiganie 
pojazdem po wodzie i uj?cie z 
perspektywy przedniego kola (przy 
rajdzie przez miasto z prpdkosciq Irzech 
machow). Nie zabraknie tez bullet 
time'u. Brzmi widowiskowo, choc troch? 
molo ambilnie. [myq] 

Plan zdjpciowy 'The Tourist" 
poiqczy dwoch aktorow z gatunku 
"twardzi, nie do koiica zmanierowani 
przez Hollywood". Mowa lu o Hugh 
Jackmanie oraz Ewanie McGregorze. 

Ten pierwszy wcieli si? w postac 
bogalego, charyzmatycznego prawnika, 
klory wciqga znudzonego zyciem 
handlowca (McGregor) w mroczny 
swiat zbrodni, seksu i podejrzanego 
klubu o nazwie The List. To tom mlody 
yuppie poznoje intrygujqcq kobiet?, 
ktorej zmasakrowane zwloki kilka dni 
pozniej znojdujq policjanci. Oczywiscie 
b?dzie on glownym podejrzonym. 

Szykuje si? mroczny thriller, ktory 
oprocz morderslwa przedslowi tez 
rownolegle sledztwo w sprawie 
kradziezy 20 milionow dolardw. [myq] 



f MYSZAQ: Strzatka. W tym miesiqcu uderzyli gtownie rezyserzy z 

tak zwanej artystycznej polki (Allen, Lee, Tarantino) - jeden w roli HEmInN 
, , producenta, pozostatych dwoch z, o dziwo, swoimi najbardziej I ILUIU ■ ■ 

' . komercyjnymi, czyli przyst?pnymi, dynamicznymi i ciekawymi, 

r, ' J obrazami. Dlatego polecam sprawdzic, co si? dzieje w dziale 

recenzji. Tymczasem w kinach "Superman" dal ciala (mowi? o 

naszych kinach) i podobnie jak “Spider-Man" nie przyniost takiego szalu, jaki zrobi! za Wielkq Wodq. I dobrze, znaczy 
si§, ze mamy wlasny gust. Przez Wroclaw przewinql si? tez festiwal Era Nowe Horyzonty, z kinem... hmmm... roznym. 
Bylo troch? nudy, ale "Proposition" (brutalny, australijski western z Guyem Pearce) pokazato, co znaczy twardy 
czarny humor, a "Bangkok Loco", co to totalny, wesoly misz-masz w psychodelicznych barwach. Polecam oba. 

Aha. Premiera filmu "Dead or Alive" zostata przeniesiona na koniec wrzesnia. □ 



PLAN DOSKONALY / INSIDE MAN 

Najbardziej mainstreamowy film Spike'a Lee, czamoskorego kolezki specjalizujqcego si? w filmach zabarwionych politycznie, 
rasowo i spotecznie (dobrych filmach, co nalezy podkreslic). Mainstreamowy, czyli... dynamiczny, solidnie opowiedziany, 
przyswajalny na catej linii. Chop nie zabrakto prztyczkdw w stron? np. przesladowania Arabow po 1 1 wrzesnia czy tematyki 
zydowskiej, wszystko jest bardzo spojne. ciekawie podane. Po prostu mocne, sensacyjne kino, starajqce si? unikaC intelektualnych 
ptycizn. Scenariusz oparto o prosty schemat napadu na bank i konfrontacji na linii: doswladczony glina - inteligentny wlamywacz 
(wyszczerzony Washington vs. majqcy w sobie jakqs iskr? “drwala-intelektualisty" Clive Owen). Rezyser jednak szybko przeplotl 
to wqtkami przesluchaii. podchodami psychologicznymi, wreszcie wprowadzeniem trzeciej strony - negocjatorki reprezentujacej 
interesy banku (zimna Jodie Foster). I tym oto sposobem dostalismy nieszablonowq histori?, gdzie nie ma ukladu "zlo kontra dobro" 
tylko "pieniqdz kontra pieniqdz, stanowisko kontra stanowisko". Lee bawi si? z widzem, ukfada elementy, zaskakuje. Wprawdzie w 
niektorych miejscach troch? przedobrzyl (filozofowanie Owena, wqtek zar?czyn 
Denzela), w niektorych przekombinowaf, ale mozna przymknqb oko... Nie ma ' 
rewelacyjnego zwrotu akcji (jak piafa swego czasu prasa), jest za to naprawd? dobra 
sensacja, mocno zaznaczone postacie. No i wqtek z PSP oraz czyms na wzbr GTA 
rozwala. Taki dodatkowy przekaz. □ [myq] 



Najciekawszy moment: Owen na otwarcie i zakoriczenie filmu, zabawa z PSP • 

Dodatki: brakwtej wersji m *" 




WSZYTSKO GRA / MATCH POINT 

Woody 'ego Aliena niespecjalnie lubi?, ale ceni?. Ma facet pomysty na filmy, sw6j styl, tylko jakos drednio do mnie trafia - potrafi 
wszystko rozciqgad. zbytnio skupiac si? na niuansach w dialogach i takich tarn artystycznych farmazonach. Co jakis czas jednak 
ktdryd film mu wyjdzie. I "Wszystko gra" jest wlasnie takim obrazem - bawiqcym si? konwencja, z dobrym poczqtkiem i jeszcze 
lepszym kortcem (a w srodku tradycyjnie troch? rozmemfanym). Niby standardowa, snobistyczna historyjka. . . Byly tenisista (dobry 
i swiezy Jonathan Rhys-Meyers) trenujqc londyrtskq elit? w jednym z klubow sportowych wkupuje si? w ich laski. Odpowiednio 
manewrujqc otwiera sobie drog? do malzehstwa z corkq brytyjskiego milionera. tatwe zycie. luksusy, przyj?cia... Pewnego dnia 
Poznaje jednak zmyslowq i pelnq temperamentu aktork? (zjawiskowa Scarlett Johansson), na dodatek upatrzonq wczesniej przez 
szwagra. Oczywiscie wpada w romans. Pbzniej sprawy zaczynajq si? juz tylko komplikowab, a Allen naprawd? po mistrzowsku 
wychodzi z pufapki ckliwej, milosnej historyjki. Co si? takiego zaskakujqcego dzieje - nie zdradz?. Dobb powiedziec, ze "Wszystko 
gra" to obraz, ktbrego przekaz i zwrot akcji przestaniajq wszelkie niedociqgni?cia czy 
dluzyzny. Po prostu w pami?ci zostaje esencja... Podobnie jak inne wydania 
Allenowskich filmow, taki i to DVD nie posiada dodatkow. Szkoda. "Wszystko gra" to 
chyba najbardziej przyswajalny i uniwersalny film w tworczosci tego rezysera. Warto 
sprobowac si? do niego przekonab. □ [myq] 



Najciekawszy moment: glowny zwrot cafej historii, final 
Dodatki: brak w wersji dla wypozyaalnr 




HOSTEL / HOSTEL 



Tarantino to w przypadku tego filmu jedynie wabik. Wyprodukowal caty obraz, pozwolil umiescib fragment "Pulp Fiction" w przez 
chwil? widocznym telewizorze, ale niespecjalnie jednak pokierowat rezyserem. I niestety Eli Roth (autor stabiutkiego "Cabin Fever") 
nie poradzil sobie ze stopniowaniem napipcia w "Hostelu". Pofowa filmu jest dose nudna, ciqgnie si?, a jedynq atrakcjq sq bardzo 
seksowne laseczki... Oto bowiem po balowaniu w Amsterdamie grupa amerykanskich studentow rusza na tereny dzikie, kraniec 
swiata, gdzie pewnie jeszcze nie wynaleziono kota, czyli... do Slowacji (ktorq zresztq grajq Czechy, ale przypominam - 
Amerykanom kula ziemska koriezy si? na Teksasie). To tarn, oprocz biedy, zlodziei i brudnych taksowkarzy, znajdujq wspomniane 
cudowne babeezki. Wkrbtce jednak poznajq tez rodowitych Slowakow, ktbrych hobby jest bwiartowanie ludzi i wszelkie zabawy 
toporami, nozyezkami czy wiertarkq. Zaczyna si? horror... A wlasciwie to nie za bardzo. Motywbw straszqcych nie ma tutaj bowiem 
za wiele, brakuje wysublimowanej grozy, jest za to cala wanna flakbw, tortur, ohydy i sadystycznych dewiaeji. Taka stylistyka "Pity", 
tylko bez jej gtpbszego przestania, pomyslu i dramaturgii. Czyli rzeznia i brak mbzgu. Ja lubi?, wipe oglqdalem do kohea. Nawet 
tempo narraeji gdzieb tarn potem ruszylol Nie zmienia to jednak faktu, ze "Hostel" to kino: a) raezej glupawe: b) tanio brutalne; 

A c) przereklamowane - obraz pojechaf na fali popularnosci drugiej "Pity" i nazwiska 
r Quentina. Sequel juz w drodze. Pewnie i jego tyknp. A co! □ [myq] 



Najciekawszy moment: wdzipki Sf owoaek, flaki Amerykanow 
Dodatki: komenlarz audio, reportazz planu, zwiostuny 





dystrybueja: ITI Home Video 
rezyseria: Spike Lee 
wystppujq: Denzel Washing- 
ton, Clive Owen. Jodie Fo- | 
ster, Willem Dafoe 
d*wi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: sensacja 
czastmvania: 120 min 




dystrybueja: SPInka 
rezyseria: Woody Allen 
wystppujq: Jonathan Rhys- 
Meyers, Scarlett Johansson, | 
Brian Cox, Emili Mortimer 
dzwiplc Dolby Digital 5.1 
gatunek: dramai 
czas tiwania:124 min 




dystrybueja: Impreial 
rezyseria: Eli Roth 
wystppujq: Jay Hernandez, I 
Derek Richardson, Ba 
Nedeljakova,JanaKaderabkova I 
dzwipk: Dolby Digital 5.1 
gatunek: horror(gore) 
czastiwania 90 min. 



Powslanie historia o zyciu Eda Geina, prawdziwego psychopaty, klorego biografio 
stala si? inspiraejq do jakze znanego filmu "Teksaiiska masakra pilq fancuchowq". 
Tytul tego pol-dokumentolnego thrillera b?dzie brzmiof "Ed Gein: The Butcher of 
Plainfield", o gtownego rzeznika zagra Kone Hodder, notabene odtworca roli Josono w 
pierwszych "Piqtkach 13-tego”. Niezle. Dowiemy si?, jak by! wychowywany maly Ed, 
jakie chore relocje Iqczyly go z matkq i dloczego po jej smierci nie potrafil si? z niq 
rozslac, tylko obszywaf gnijqce zwloki kowalkami skory z zobijanych turystow... Jesli 
rezyser podejdzie do tematu powoznie, moze wyjsc z tego udone, g?sle kino, [myq] 



■ Ruszyly zdjpcia do wstrzymanego jakis czas temu “American Gangster". Zo 
kamerq stanql Ridley Scott, ktorzy przedslawi tu losy nojslynniejszego 
amerykoiiskiego przemytnika heroiny - Franka Lucaso. Kolo szmuglowal cole 
tony tego narkotyku umieszczajqc go w trumnoch, helmach, a nawet cialach 
zabitych zolnierzy Ironsportowanych z Wielnamu. Po latach gangster zostaje 
zmuszony do wspolpracy z ogenlem FBI. W roli skruszonego badossa Denzel 
Washington (ciekawe zestawienie), a na pozycji brutalnego, moralnie 
niejednoznaeznego slroza prowa - Russel Crowe. Inlrygujqca obsada. [myq] 







Sierzant Bug 

Tuz obok Ciebie trwa ukryta wojna. Scinajq si? odwieczne 
sily. Codziennie wybrana grupa smialkow walczy o to, aby 
utrzymac rownowag?. Rownowag? w swiecie gier wideo. Zto 
ma tu cate zast?py bestii. Dobro do walki wystawia zazwyczaj 
jednego, i to mocno skrzywdzonego przez rodzicow i stylist? 
bohatera. Ktos u licha musi mu wi?c pomagac... Dyskretnie, z 
boku, z tylko sobie znang skutecznoscig. Do takiego zadania 
nadaje si? jedna druzyna - to zg(Red.)y! Co miesiqc [S: myszaq, 
jestes tego pewien?] przyjmujg nowe zlecenia i ruszajq na akcj?... 

- Zieeew! - HIV pracowal w redakcji. 

• Ueechl - Myszaq tez byl zaj?ty - zastanawianiem si?, lie dni w tym miesigcu 
mdgtby spdinib si? z tekstami. 

Sciera spojrzat na obu zza swojego monitors. 

- Odbierzcie telefon. Mydlicie, ze jak zakryjecie go poduszkg, to si? nie zorientuj?, zi 
dzwoni? No juz! 

- Znowu mamy bagno. To znaczy Meksyk. Caly oddzial w Ghost Recon Advanced Warfighter 
(G.R.A.W.) wci?fo. Weszli w jedna ulic? i ani widu, ani stychu po nich. Dzwonili z prodbg o 
pomoc. To co, wchodzicie w to? Bo ja musz? do domu jechac, bo zelazko zostawilem 
wytgczone. 

- Ta, akurat - sykngt wkurzony Sciera. 

- Ta, akurat! Trzymajg tarn tych wszystkich emigrantow I si? pddniej dziwig, ze co chwil? cod 
im z ulic ginie. Nie majg dziady co rabid, to kradng! - rzucil znad stotu Loki. 

- 1 niby co? Oddzial zolnierzy G.R.A.W. im ukradli? Koniec tych bzdur! Do Zytniomatu, ale 
juz! Co miesigc sit? was trzeba gonib? Kto b?dzie ostatni, ten pisze wszystkie recki na 
1/4 strony, nieroby! - Sciera poczerwienial na twarzy. 



Zg(Red.)zi tradycyjnie chwycili za rurki podlgczone do zbiomika ze specjalnym 
transportujgcym plynem. Pociggnpli ostro, HIV tez, chuchn?li, Sciera wbil koordynaty i 
ruszyli w podrdz. Po redakcji odbito si? tylko urwane wotanie: 

- Nie! Kto go zndw dopuscil gupiego do klawiatuuuuuuu... 

Blyslo, zamlaskalo i wylgdowali w jednym z rdwnoleglych wymiardw. 

- Sciera, to znowu Ty? 

- Nie moja Wina, ze na tej klawiaturze sg takie male klawisze. Cod mi si? znowu zle 
wciszn?lo. O, i znowu! 

- No ladnie, jestesmy na kartoflisku - odezwat si? Loki rozglgdajgc naokoto. 

- Czemu ja jestem kartoflem? - zawtdrowat gdzied spod wykopkdw Mazzi. 

- Przynosz? warn te dwa nagie miecze - hukngl jakid Niemiec w zbroi, wyloniwszy si? zza 
ich plecdw. 

- A idz pan stgd, skup zlomu za rogieml - rezolutnie stwierdzil Sciera. 

- My nie jestedmy stgd - dodat Loki. 

- Ty, to chyba Beckenbauer byl - wyszeptal HIV. 

- A nie Podolski? - zas?pil si? Loki. 

- Debile, to byl Ulrich von Jungingenl Na Grunwald nas miotlo. Rok 1410! A kyyyszz, 
stworze! - Mazzi toczyl bdj z atakujgcg go stonkg. 

| - Nie no, nie mog?. My si? 
b?dziemy tak gubibw kazdym 
oddnku? Feeenix, wyciggaj nas! - 
Myszaq krzykngt do 
I komunikatora i kontrolujgcy 
I wszystkozbazyFeniokolejny 
] raz wyszarpngl zg(Red.)6w z 
I opatow. Znowu cod blysn?lo, 

I zadudnitoi... 

- Ty, dobrze trafilismy? Wyglgda 
jak moje blokowisko - zas?pil si? 
Loki, kiedy powtoma teleportacja targn?la zg(Red.)ami, a pyt naokoto nich zatariczyl jak 
pijany dwunastolatek na dyskotece. 



- Mam was! Baaacznooodd, kotyl 
Caly kuma dzieri was szukam! 
Dezercji si? zachciewwwa? - 
n?la na zg(Red.)6w lezgca 
nieopodal sterta piachu i zelastwa. 



karabin i okazala si? 
zakamuflowanym, nieogolonym 
sierzantem. Do tego 
dmierdzgcym kaszankg. 

• Co u licha-diabolicha? - zaklgt 
Loki. 

- Ciiiszza, Kowalskyyy! 
Mydlicie, ze bez mundurdw 
was nie poznam? Nie made strojdw i broni? 
Trudno, wasza sprawa. Idziemy na patrol! Bradco 
made pod r?kg. Przyda warn si? trening - zndw rykn?to 
spod oblepionego piachem helmu. 

- Ale ja nie jestem Ko... - zaprotestowal Loki. 

- Mooorda, Kowalskyyy! Za kar? wezmiesz t? beczk? z 
gruzem, co tarn stoi. I dajesz z nig na plecach. Raz, raz! 
Na czuja, pierwszy! - rykngl sierzant Bug, bo wlasnie 
tak ochrzcili go w mydlach wszyscy zg(Red.)zi. Kolo 
mial mord? jak po spotkaniu z rekultywatorem rolnym, 
nogi dyndaty mu jak szmacianej lalce a dodatkowo co 
chwile prychat i kichat. Nadgorliwy militarysta 
najwyradniej wzigt ich za zaginiony oddzial zolnierzy z 
G.R.A.W. no i powstal problem. 

W kazdym razie ekipa popatrzyta po sobie, ale co byfo 
rabid? Kazdy chwycil co mial pod r?kg i ruszyli (Hiv 
prdbowal udawad, ze chwycil niewidzialnego, rannego 
koleg? i go taszczy, ale to nie zmylilo czujnego Buga i 
po chwili wraz z Lokim niedli juz dwie beczki 
wytadowane gruzem). Po drodze prdbowano rdznych 
trikdw, byjakod utemperowad samozwariczego 
dowodc?, ale ten nie chdal ulec. 

HIV prdbowal si? buntowad, ale niewiele wskdrat - w 
pewnym momencie prdbowal rzudd w sierzanta 
beczkg. Krzykngt tylko: “i w ryj Ci poszlo, bucu, 
buhahaha!", a ddni?ta beczka juz ledala z powrotem w 
jego stron?... Bug wyskoczyl bowiem w powietrze 
niczym maty, wyglodzony, chiriski akrobata, odbil jg 
nogami i spadl w potrojnym salcie. HIV nie znal tego 
ukladu, wi?c zelazny pojemnik z gruzem przyjgl w 
tradycyjny sposdb - twarzg. Po paru minutach odzyska! 
przytomnodd. Wl?cej juz nie prdbowal dskadw . 
sierzanta niczym, prdbujgc tylko nastraszyd go stownie, 
ze niby zna Chucka Norrisa. Zg(Red.)i przemykali 
przez zdewastowane osiedla Meksyku w ponurym 
milczeniu. 

- Dobra, tu si? okopiemy! - po dwugodzinnym marszu 
stwierdzil nagie sierzant Bug. Na srodku betonowego 
parkingu. 

- Ale jak to okopiemy? Sam beton tu jest. Zbrojony ! 
Siedem warstw w dol! - wysapal Loki, wlgczajgc 
pozyczony od KILa gadzet, chyba jakid skaner 
podprzestrzennobetonowy, ktory KILu zrobil dzieri 
wczedniej pijgc rnatg kawk? na przebudzenie. 

- Co jest?! Marudzimy, Kowalsky? To b?dziesz kopal 
r?kami. Zabrad mu saperk?! Skanertez. 

- Ale my nie mamy saperek... - cicho j?kngl Sciera. 

- Kopad, kopad, nie dywagowad! - rykngt sierzant Bug, 
glaszczgc karabin. Jedyny karabin w tym oddziale. 

Byl to jakid argument. 

Pod wieczdr zg(Red.)om udalo si? naruszyc 
wierzchnig warstw? betonu, tworzgc cod na wzdr 
okopow dla tchdrzofretek. Mazzi nawet wydrapal: 
"sierzant Bug to pomyleniec", ale szybko przysypal 
swoje dzieto piachem. Sam dowodca obserwowat 
przedpole tym razem zakamuflowany jako slup 
telegraficzny. HIV rozmydlal: czy Bug potrafilby odbid 
kule z wlasnego karabinu, gdyby takowy cichaczem mu 
podprowadzic? Myszaq wcigz nie mdgl zrozumied, 
czemu zrobili okop na warstwie betonu i czy mdglby 
tym jakod wytlumaczyd spdinlenie swoich tekstdw, a 
Loki... chrapal. Slowem panowal wzgl?dny spokdj. Do 
czasu. Nagle cod nieduzego przemkn?lo przez parking. 

- Twoja matka, twoja matka, twoja matka! - 
wykrzyczato biegngce cod i znikto w plgtaninie 



zdewastowanych budynkdw. 

- O zesz ja ci? grzmoc? czolgowg ggsienicg! - 
rykngl sierzant Bug i pognal za tym czymd. Po 
chwili jednak wrdcil, pudcil seri? pod nogi 
zg(Red.)dw i ponownie rykngl: - Dawac, dawad, 
koty, za wrogiem! Nast?pna seria b?dzie celna. 

Kto nie biegnie, znaczy si? nie potrzebuje stdp! 
Dotarlo? 

Poskutkowalo. Cala ekipa po szybkim rajdzie 
wtoczyla si? na jasny, odwietlony dziedziniec. 
Nieduze uciekajgce cod ze zwinnoddg Adama 
Matysza na sterydach wskoczylo na jedng z 
elewacji budynku i stgd wyzej, ku dachom. 

Sierzant Bug tymczasem wyrwat zderzak od 
rdzewiejgcego, stojgcego obok samochodu. 
Zelastwem zaczgt kr?cid nad glowg. Nim jeszcze 
zg(Red.)zi zdolall pomysled "po kiego grzyba?", 
ich nowy dowodca wznidst si? w powietrze niczym 
radziecki helikopter. Pod pewnym kgtem, po 
ciemku, nawet wyglgdat podobnie. Wydawalo si?, 
ze Bug juz dopadnie male, czame, wykrzykujgce 
cod, kiedy u samej gory niespodziewanie 
zamamrotal, zwolnil obroty i rung! w ddl. 

Zderzenie z ziemig nie bylo lekkie. Bylo gtosne, 
bolesne i zatrz?sto cat? okolicg. Tym bardziej ze 
HIV, nie czekajgc na okazj?, dsngt w upadajgcego 
sierzanta beczkg, ktorg z wrodzonej sklerozy i 
wiejskiej inteligencji zapomnial po drodze 
wyrzucid. "Dodge this!" - krzykngl wojowniczo, na 
wszelki wypadek zaslaniajgc jednak twarz. Bug 
niczego jednak nogami nie odbit. Wlasdwie d?zko 
bylo stwierdzid, gdzie je doktadnie ma, bo... 
znikngl. Zostat tylko zderzak. 

Zg(Red.)dzi stali oniemiali. Z okien zdewastowa- 
nych budynkdw, na linach, powoll zjechal caly 
oddzial najprawdziwszych zolnierzy. 

- Co jest chtopaki? Swoi jestedcie, czy tez jakid 
zaplgtany algorytm Was tu wrzudl? - zagait jeden 
z umundurowanych kolezkdw. 

- Swoi, swoi. Beczki nam ten szaleniec kazal 
targac. Ale... O co tu chodzi, kurka morelka? - 
Sciera przyczynit koszarowym zargonem, chcgc 
zagrad starego wyg?. 

- A, jak beczki, to faktycznie swoi! Ten tarn, 
rozmazany na bruku, nie wiadomo skgd si? wzigl. 
Ponob byl wczedniej algorytmem opisujgcym 
osadzanie si? kurzu... Wiecie, tutaj u nas, w 
G.R.A.W. Cod mu jednak na ambicje siadto, 
zbuntowal si?, zawirusowal, dostal kociokwiku i 
okrzykngl si? naszym dowddcg. Ni z tego, ni z 
owego, ewoluowal. Jakid btgd w systemie, 
anomalia, czy cholera wie jak to tarn nazywajg. 
Nam kazal przegryzac zelbetowe dciany, strgcad 
helikoptery rzutem zyletki, z beczkami ruszad na 
czolgi... Takie tarn nowe strategie. No to 
probowalidmy go delikatnie poprzestawiad, ale 
drari skgds sit nabral. Byl nie do ruszenia. 
Ucieklidmy wi?c. W koricu programisci si? 
zlitowali i dali nam te mate, czame. biegajgce. Na 
wabia. Patch, czy jak go tarn nazywajg. Dziad 
siedemnastu takich wytlukl. Jednego nawet starg, 
przywleczong skgds nartg! Dacie wiar?? Dzi?ki 
warn osiemnasta pufapka jednak poskutkowala. 
Zn6w rzgdzimy w tej okolicy! 

- Aa, to wy ten zaginiony oddzial zolnierzy 
jestedcie! A my was tu po calym osiedlu szukamy 

- Sciera odetchngt z ulgg. 

- Hehe. gdyby nie moja beczka, to bydcie cienko 
piszczeli - HIV razparl si? wygodnie. - 1 w ogdle 
mamy skargi od Graczy, ze niespecjalnie 
rozgami?ci jestedcie, slabo si? wami steruje, 
gubicie si? w budynkach i nie wiadomo co jeden z 
drugim tarn potem robi! 

- Przyzwyczajenia z koszar, mydelko i te sprawy, 
co? - zawtdrowat mu Loki. 

- Oddzial! Proc? napr?zyd! Saperki zaladowad! - 
rozmdwca zg(Red.)ow, nie wiedzied czemu, 
pos?pnial na twarzy... 

- Do teleportu, raz! W dlugg! - Sciera postanowit 
nie czekad na rozwdj wypadkdw. 

I tak oto ekipa zg(Red.)dw zakoriczyla swojg 
przygod? z wojem. Przynajmniej na jakid czas. □ 
[Myszaq] 




